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Uporabnost starejšim prilagojenih pametnih telefonov: primer testiranja zaganjalnika 
Koala Phone Launcher  
Pametni telefoni združujejo funkcionalnosti različnih informacijskih in komunikacijskih 
tehnologij ter lahko odpravljajo potrebo po ločeni uporabi telefonov, računalnikov, 
fotoaparatov in drugih digitalnih naprav. Medtem ko aktivno prebivalstvo in mladi množično 
uporabljajo pametne telefone, starejši še vedno v večini posegajo po enostavnih mobilnih 
telefonih. Ključna razloga za neuporabo pametnih telefonov med starejšimi sta 
(zaznana/pričakovana) zahtevnost uporabe in nizka motivacija starejših, ki pogosto izvira iz 
njihovih psihofizičnih omejitev. Kot odgovor na te izzive so se na trgu pojavili zaganjalniki, ki 
omogočajo prilagoditev in poenostavitev uporabniškega vmesnika na pametnem telefonu. V 
magistrskem delu smo želeli oceniti uporabnost zaganjalnika Koala Phone Launcher in 
ugotoviti, kakšne so najpomembnejše težave, s katerimi so se starejši uporabniki srečali med 
uporabo zaganjalnika. V empiričnem delu magistrskega dela smo za zbiranje podatkov 
uporabili metodo testiranja uporabnosti, ki smo jo nadgradili še z metodo glasnega razmišljanja, 
da bi odgovorili na dve raziskovalni vprašanji. Rezultati so pokazali, da prilagojena zasnova 
uporabniškega vmesnika zaganjalnika Koala Phone Launcher povečuje uspešnost, učinkovitost 
in zadovoljstvo pri starejših, vendar pa se slednji ob uporabi srečujejo tudi s težavami (ob 
uporabi naprednih, večinoma nepodprtih funkcionalnostih zaganjalnika). Ugotovili smo, da bi 
bilo treba za izboljšanje uporabniške izkušnje med starejšimi zaganjalnike bolj celostno – tako 
z vidika funkcionalnosti kot vmesnika – integrirati v operacijski sistem pametnih telefonov.  
 
Ključne besede: pametni telefoni, psihofizične omejitve, starejši, testiranje uporabnosti, 
uporabnost, zaganjalnik. 
 
Usability of age-friendly designed smartphones: A usability test of Koala Phone Launcher  
Smartphones combine functionalities of many information and communication technologies 
and can eliminate the need of a separated utilization of phones, computers, cameras, and other 
digital devices. While most active and young people use smartphones, older adults 
predominantly stick to feature phones. The key two reasons for a low level of use of 
smartphones among older adults are related to the (perceived/anticipated) complexity of use 
and their low motivation which stem from psychophysical limitations of older adults. To cope 
with older adults’ specific needs, smartphone launchers have appeared on the market. They 
include an adapted user interface in order to make the use of a smartphone less complex. This 
master thesis aims to assess the usability of the Koala Phone Launcher and explores what are 
the most important issues experienced by older adults in this context. In the empirical part of 
the master thesis usability testing in combination with the think aloud method is employed to 
answer two research questions. The results showed that the adapted design of user interface of 
Koala Phone Launcher leads to better performance, efficiency and satisfaction among older 
adults. However, they also experience problems (when using advanced, mostly unsupported 
features of the tested launcher). In order to improve the user experience of older adults, a better 
integration of launcher's features and interface with a smartphone operating system would be 
needed. 
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V zadnjih desetletjih smo priče razvoju informacijskih tehnologij in storitev, ki so korenito 
posegle tako v vsakdanje življenje ljudi kot tudi v širše družbene procese in strukture. Množična 
informatizacija je privedla do razvoja informacijske in komunikacijske tehnologije (IKT) ter 
interneta (Trček, 1997). Med inovacijami, ki so spremenile dojemanje funkcionalnosti IKT-
naprav, pa je treba poudariti tehnološki napredek na področju interakcije z napravami na osnovi 
kretenj (npr. uporaba v povezavi s tehnologijo zaslonov na dotik) in integracije le-teh v pametne 
mobilne naprave (Hollinworth, 2009). Pri tem izstopajo zlasti pametni telefoni, ki danes 
predstavljajo večinski delež pametnih mobilnih naprav, ki kljub svoji svojevrstni obliki in 
majhni velikosti po zmogljivostih nadomeščajo potrebo po uporabi osebnih računalnikov. 
Stößel, Wandke in Blessing (2009) ocenjujejo, da je pri popularizaciji naprav, ki se upravljajo 
prek zaslona na dotik, ključen ustrezno prilagojen uporabniški vmesnik. Dober uporabniški 
vmesnik mora poenostaviti uporabo naprave, istočasno pa omogočiti prijetno uporabniško 
izkušnjo in intuitiven način uporabe.  
 
Posledice razvoja in tehnoloških inovacij so prisotne v gospodarskih dejavnostih, pozitivni 
učinki tehnološkega napredka pa so opazni tudi pri ljudeh, saj se na račun boljših življenjskih 
pogojev in razvoja zdravstva v razvitih državah življenjska doba ljudi vztrajno podaljšuje. 
Staranje prebivalstva velja za enega izmed ključnih izzivov gospodarsko razvitih držav, saj bo 
po napovedih strokovnjakov delež neaktivne populacije v obdobju 30 let presegel delež 
aktivnega dela prebivalstva (United Nation, 2015). Z namenom, da bi se zmanjšale zdravstvene 
težave in upad psihofizičnih sposobnosti starejših oseb,1 je smiselno izkoristiti potenciale 
tehnološkega napredka za izboljšanje njihovega zdravja, sposobnosti in socialne integracije. 
Dolničar, Šetinc in Petrovčič (2016) ocenjujejo, da bo imela uporaba pametnih telefonov v 
prihodnosti osrednjo vlogo pri spodbujanju dejavnega in zdravega staranja. Starejši uporabniki 
bodo z njihovo pomočjo lažje ohranjali stike z mlajšimi, zaradi možnosti integracije podpornih 
tehnologij s pametnimi telefoni pa bodo starejši lahko brez (velikih) dodatnih stroškov 
uporabljali funkcionalnosti "podpornih naprav", ki omogočajo daljšo psihofizično neodvisnost 
posameznikov.  
 
Magistrsko delo predstavlja poskus nadgradnje obstoječih raziskav na področju preučevanja 
                                                        
1 Za potrebe magistrskega dela smo kot starejše osebe definirali ljudi, ki so starejši od 60 let. 
9 
 
smiselnosti prilagoditve uporabniških vmesnikov na pametnih telefonih za starejše uporabnike 
(npr. Hawthorn, 2000; Holzinger, Searle in Nischelwitzer, 2007; Stamato in Moraes, 2012; 
Kamel Boulos, Wheeler, Tavares in Jones, 2011) in analizo uporabnosti mobilnih aplikacij med 
starejšimi odraslimi s pomočjo testov uporabnosti (npr. Rubin in Chrisnell, 2008; Kaikkonen, 
Kekäläinen, Cankar, Kallio in Kankainen, 2005; Ryu, 2005; Nielsen, 2012; Kyungdoh, Proctor 
in Salendy, 2012).  
 
V sklopu obravnave razvoja in vpliva IKT je treba posebno pozornost nameniti področju 
mobilne tehnologije. Novosti so spremenile uporabno vrednost mobilnih telefonov in korenito 
vplivale na družbene interakcije uporabnikov, posledice pa so vidne tudi pri uporabi mobilnih 
telefonov. Medtem ko se mladim in mlajšim aktivnim prebivalcem zaradi predznanja s področja 
računalniške uporabe spremembe v načinu delovanja in uporabe pametnih telefonov zdijo 
samoumevne, pa se starejše generacije pri uporabi mobilne tehnologije pogosto srečujejo s 
težavami (Stamato in Moraes, 2012). V raziskavi, ki jo je objavil Pew Research Center (2018), 
so analizirali stopnjo uporabe mobilnih telefonov v Združenih državah Amerike. Uporabniki, 
starejši od 65 let, predstavljajo na področju uporabe pametnih telefonov edino starostno 
skupino, ki ima delež uporabnikov nižji od 50 odstotkov. Medtem ko je delež uporabnikov 
pametnih telefonov pri mlajših vsaj 75 odstotkov, pa v starostni skupini od 18 do 29 let ta delež 
obsega kar 94 odstotkov vprašanih. Čeprav lahko med razloge za nižji delež uporabnikov 
pametnih telefonov med starejšimi umestimo tako pomanjkanje motivacije za učenje novosti 
kot tudi visoke cene naprav, pa Stößel in drugi (2009) opozarjajo predvsem na psihofizične 
posledice staranja in s tem povezane težave pri upravljanju pametnih naprav s kretnjami. Osebe, 
starejše od 65 let, so za 43 odstotkov počasnejše pri uporabi spletnih orodij kot uporabniki, stari 
od 21 do 55 let, kar nakazuje potrebo po prilagajanju oblike in dizajna uporabniških vmesnikov 
(Nielsen, 2012). Večina sodobnih mobilnih telefonov je zasnovana z namenom zadovoljevanja 
potreb mladih in dejavnih uporabnikov, saj so ti do sedaj predstavljali glavnino potrošnikov. 
Zaradi staranja prebivalstva in rasti deleža uporabnikov pametnih telefonov med starejšo 
populacijo bodo morali proizvajalci pametne telefone prilagoditi tudi potrebam starejših. 
Aktualne različice pametnih telefonov imajo preveč kompleksne menije, šibke baterije in 
visoke maloprodajne cene, kar poleg nepoznavanja delovanja in pomanjkanja motivacije po 
učenju starejše uporabnike odvrača od prehoda na uporabo pametnih telefonov (Chen, Chan in 




Ker so pametni telefoni za vsakdanjo uporabo starejših uporabnikov večinoma prezahtevni, se 
na trgu pojavljajo zaganjalniki, ki s prilagoditvijo uporabniškega vmesnika uporabo pametnega 
telefona programsko in grafično poenostavijo ter naredijo napravo uporabnejšo za določene 
potrebe posameznikov (Rempel, 2013). Poleg prilagoditve uporabniškega vmesnika in 
optimizacije funkcionalnosti pametnih telefonov za potrebe starejših uporabnikov je pri 
zaganjalnikih ključna tudi možnost uporabe izbranih podpornih tehnologij, ki starejšim 
omogočajo večjo samostojnost in vključenost v družbi (Petrovčič, Rogelj in Dolničar, 2018). 
 
Uporaba zaganjalnikov z namenom prehoda uporabnika z enostavnega mobilnega telefona na 
pametni telefon se je v preteklosti že izkazala za uspešno, vendar uporabniki večinoma ne 
uporabljajo dodatnih funkcionalnosti pametnih telefonov. V želji, da bi preučili, ali uporaba 
prilagojenega uporabniškega vmesnika vpliva na uspešnost, učinkovitost in zadovoljstvo 
uporabe pametnih telefonov in kakšne so najpomembnejše težave, s katerimi se starejši 
uporabniki med uporabo le-te srečujejo, smo v magistrskem delu testirali zaganjalnik Koala 
Phone Launcher. Slednji se je v eni od preteklih raziskav – kljub omejenemu naboru podprtih 
osnovnih in podpornih funkcionalnosti – po zaslugi odlične uporabniške izkušnje in dobre 
grafične podobe na testu zaganjalnikov izkazal kot celostno najbolje prilagojen uporabniški 
vmesnik za potrebe starejših uporabnikov (Petrovčič in drugi, 2018). Cilj empiričnega dela 
magistrskega dela je bil s pomočjo metode testov uporabnosti in z zbiranjem podatkov z metodo 
glasnega razmišljanja (angl. Think Aloud Protocol) preveriti uporabnost zaganjalnika Koala 
Phone Launcher. Hkrati smo izvedeli, kaj si o uporabi zaganjalnika mislijo starejši uporabniki, 
kako so zadovoljni z uporabo, kako na uporabo prilagojenega vmesnika gledajo obstoječi 
starejši uporabniki pametnih telefonov in s kakšnimi težavami se najpogosteje srečujejo med 
uporabo le-tega.  
 
Magistrsko delo je vsebinsko in analitično gledano sestavljeno iz dveh delov. V prvem delu 
smo predstavili stanje na področju staranja prebivalstva in starostne sestave prebivalcev 
Republike Slovenije ter opredelili ciljno populacijo. V ločenem poglavju smo opredelili 
funkcionalne težave, s katerimi se starejši uporabniki srečujejo ob uporabi pametnih telefonov, 
in predstavili razmere na trgu pametnih telefonov in aplikacij. V drugem delu smo za 
zaganjalnik Koala Phone Launcher izvedli evalvacijo na osnovi testov uporabnosti. Podrobneje 
smo predstavili metodo testov uporabnosti, ki je služila kot osnova za empirično zbiranje 
podatkov, in na kratko predstavili tudi metodo zbiranja podatkov z glasnim razmišljanjem, ki 
nam je med testi uporabnosti omogočila zbiranje dodatnih kvalitativnih podatkov. Temu sta v 
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nadaljevanju sledila opis raziskovalnega načrta in izvedbe testiranja uporabnosti ter 
predstavitev lastnosti testirancev in nalog, ki so jih izvajali. Na podlagi izvedenih testov smo v 
prvi fazi preučili, kako uporaba prilagojenega zaganjalnika Koala Phone Launcher vpliva na 
uspešnost, učinkovitost in zadovoljstvo uporabe pametnega telefona pri starejših. Nato smo v 
drugi fazi opredelili, katere so najpomembnejše težave, s katerimi se starejši uporabniki srečajo 
med uporabo prilagojenega zaganjalnika Koala Phone Launcher. Rezultate testov uporabnosti 
smo analizirali s pomočjo metrik in izjav testirancev, empirični del magistrskega dela pa smo 
sklenili s predstavitvijo rezultatov in razpravo. V sklepu smo povzeli bistvene ugotovitve in 
omejitve svoje raziskave ter podali predloge za prilagoditve pametnih telefonov določenim 
potrebam starejših uporabnikov, saj je magistrsko delo osredotočeno (tudi) na možnosti za 
izboljšanje uporabniške izkušnje in nadaljnjo optimizacijo prilagajanja pametnih telefonov za 






















2 STARANJE PREBIVALSTVA 
 
Staranje prebivalstva je demografski pojav, pri katerem se zaradi podaljševanja življenjske dobe 
posameznikov na eni strani in nižje rodnosti na drugi strani spreminja starostna struktura 
prebivalstva (Malačič, 2008). Kljub nižji navezanosti starajočega prebivalstva na tehnološki 
razvoj se vpliv sprememb, povezanih z novimi tehnologijami, čuti tudi v družbenem okolju, v 
katerem so dejavne starejše generacije. Starostne strukture prebivalcev so v veliki meri odvisne 
od stopnje gospodarske razvitosti, ki jih preučevane države dosegajo. Medtem ko imajo 
nerazvite države mlado prebivalstvo (delež starejših od 65 let je večinoma nižji od 5 odstotkov), 
je prebivalstvo v razvitih državah pogosto veliko starejše (delež starejših od 65 let lahko presega 
15 odstotkov). Po ocenah avtorjev Xie in Jaeger (2007) bo na Kitajskem do leta 2030 delež 
oseb, starejših od 65 let, presegel 15 odstotkov populacije, staranje populacije pa bo še 
izrazitejše v Združenih državah Amerike, kjer bo do leta 2030 vsaka četrta oseba starejša od 65 
let. 
 
V segmentu med nerazvitimi in razvitimi so uspešnejše države v razvoju, ki s hitrim 
ekonomskim in družbenim razvojem zagotavljajo napredek in modernizacijo, potrebno za 
prehod iz enega segmenta v drugega. Gospodarska razvitost pozitivno vpliva tudi na družbeno 
blagostanje, kot posledica pa se starostna struktura prebivalstva začne spreminjati. 
 
2.1 OPREDELITEV STAREJŠIH ODRASLIH IN POSLEDIC STARANJA 
Pri opredelitvah starejših oseb ni enotnih in enoznačnih definicij, saj so le-te odvisne tudi od 
norm, povezanih s politiko, upokojitvijo in zakonodajo (Hlebec, Ličer, Nagode, Bitenc in 
Kramberger, 2003). Statistični urad Republike Slovenije (dalje SURS) opredeli starejše kot 
osebe, stare 65 let in več (SURS, 2010). V osnovi pa starost opredeljujemo na tri načine 
(Hojnik-Zupanc, 1997; Kump in Krašovec, 2009): kronološko, kolikor je človek star po 
koledarju, biološko, kolikor je staro človeško telo glede na pravilno delovanje osnovnih telesnih 
funkcij in celičnih procesov, ter psihološko-doživljajsko, kolikor se počuti star. Hojnik-
Zupanc (1997) navaja, da je v Sloveniji smotrno identificirati mlajšo skupino starostnikov od 
60. do 75. leta in starejšo skupino, ki je opredeljena s kronološko starostjo 75 let in več. Ramovš 
(2003) pa poda bolj podrobno razdelitev časa staranja, in sicer ga razdeli na tri obdobja:  
- Zgodnje starostno obdobje od 66. do 75. leta. Obdobje prostega časa, osvobajanja od 
dela, dohodek je pokojnina. Človek se privadi na upokojensko svobodno življenje, 
navadno je dokaj zdrav, močan in živi zelo dejavno.  
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- Srednje starostno obdobje od 76. do 85. leta, v katerem se človek privaja upadanju 
svojih moči in zdravja. 
- Pozno starostno obdobje od 85. leta dalje, ko postaja prejemnik pomoči, sam opravlja 
zadnje naloge v življenju, gre za obdobje odvisnosti in prave starosti.  
 
V magistrskem delu smo teste uporabnosti izvajali na predstavnikih starejše populacije, ki 
imajo izkušnje z uporabo pametnih telefonov. Preučevali smo starejše uporabnike v zgodnjem 
starostnem obdobju po definiciji Ramovša (2003), ki smo jih razvrstili v dve skupini: v prvi 
skupini so tisti, ki jih lahko uvrstimo med osnovne uporabnike pametnih telefonov (na pametnih 
telefonih uporabljajo le osnovne funkcije: klice, SMS, alarm, koledar, svetilko), v drugi skupini 
pa gre za dejavne uporabnike pametnih telefonov, ki na telefonih poleg osnovnih funkcij 
uporabljajo tudi napredne IKT-funkcionalnosti (internet, e-pošto, družabna omrežja, spletne 
aplikacije …). 
 
2.2 CILJNA POPULACIJA RAZISKAVE 
Za preučevanje problematike optimizacije uporabe pametnega telefona smo kot ciljno 
populacijo opredelili starejše državljane Republike Slovenije. Demografske podatke smo 
pridobili iz baze podatkov SURS. Urad zbira podatke o vitalnih statistikah številnih 
preučevanih področij (socio-demografsko področje, ekonomsko področje …) in uporabniku 
ponuja vpogled v bazo neodvisnih javno pridobljenih podatkov. Zaradi sprememb na področju 
umeščanja ljudi v skupine za statistične namene in posledičnih odstopanj v velikosti populacije 
je treba v osnovi definirati preučevano enoto – prebivalca Slovenije. To je oseba (državljan 
Republike Slovenije in tujih držav) s prijavljenim stalnim in/ali začasnim prebivališčem v 
Sloveniji, ki v Sloveniji prebiva ali ima namen prebivati eno leto ali več in ni začasno odsoten 
iz Republike Slovenije za eno leto ali več.  
 
Demografski podatki SURS za obdobje desetih let nam z vidika ciljne populacije raziskave 
postrežejo z zanimivimi informacijami. V večini razvitih držav predstavljata staranje 
prebivalstva in upad naravnega prirastka perečo problematiko, saj je družbena samostojnost z 
nadaljnjim staranjem prebivalstva ogrožena. Pregled velikosti populacije v Sloveniji trenutno 
nakazuje počasno rast prebivalstva, kar je razvidno tako iz velikosti populacije kot tudi iz 
količine naravnega prirasta, ki je v zadnjih petih letih pozitiven. Istočasno je mogoče iz 
podatkov razbrati povečanje deleža starejše populacije. V Sloveniji je v obdobju zadnjih desetih 
let delež starejših od 65 let v celotni populaciji zrasel za 3 odstotne točke, medtem pa se delež 
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mladih oseb in delež aktivnega prebivalstva niža. Napovedi za staranje prebivalstva v 
prihodnosti napovedujejo, tako na lokalni kot tudi na globalni ravni, nadaljnje staranje 
prebivalstva in vedno višji delež oseb, starejših od 65 let (Xie in Jaeger, 2007). Poleg 
spreminjanja starostne sestave prebivalstva lahko tudi pri analizi populacije po spolu  
opazimo določene spremembe. Razlika med deležem moških in žensk v starejši populaciji 
zadnja leta upada, kar je povezano predvsem z izrazitejšim podaljševanjem življenjske dobe 
moških in posledično zmanjšanje razlik med deležema moških in žensk. 
 
2.3 PREGLED RAZŠIRJENOSTI IKT MED STAREJŠO POPULACIJO 
Primerjava stanja uporabe IKT med starejšimi uporabniki v Sloveniji in evropskim povprečjem 
nakazuje slabšo aktivacijo med slovenskimi starejšimi uporabniki. Medtem ko je v evropskem 
prostoru zadnja leta zaslediti izrazit upad uporabe stacionarnih in prenosnih računalnikov zaradi 
posledic prehoda na uporabo tabličnih računalnikov in pametnih telefonov, pa je delež tistih, ki 
so v letu 2016 uporabili računalnik za dostop do spleta, v Sloveniji precej višji kot v Evropski 
uniji (Eurostat, 2016). Čeprav se število starejših oseb, ki uporabljajo računalnike, znižuje tako 
v evropskem prostoru kot v Sloveniji, so spremembe v EU hitrejše.  
 
Kar se tiče uporabe mobilne telefonije, aktualni podatki SURS za leto 2018 o uporabi pametnih 
telefonov med drugim analizirajo tako rabo naprednih funkcionalnosti pametnih telefonov kot 
tudi primerjavo z rabo mobilnih telefonov z osnovnimi funkcionalnostmi. Ciljna populacija 
raziskave, ki jo je SURS opravil leta 2018, so posamezniki, stari med 16 in 74 let. Skladno z 
namenom svoje raziskave smo se osredotočili na starostno skupino oseb, starih od 65 do 74 let. 
Podatki SURS kažejo, da kar 96 odstotkov slovenske populacije uporablja mobilne telefone, 
delež uporabnikov pametnih telefonov pa obsega tri četrtine (76 odstotkov). Čeprav je delež 
uporabnikov mobilnih telefonov v starostni skupini oseb, starih od 65 do 74 let, le malenkost 
nižji (92 odstotkov), pa je delež uporabnikov pametnih telefonov med starejšimi bistveno nižji 
(37 odstotkov). 
 
V primerjavi z EU podatki iz raziskave, ki jo je objavil Eurostat (2017), kažejo, da so prebivalci 
Slovenije glede uporabe pametnih telefonov pod evropskim povprečjem. Medtem ko so pri 
mladih razlike minimalne in slovenska mladina v določenih dejavnostih celo presega evropsko 
povprečje, pa so razlike pri uporabnikih zadnje starostne skupine precejšnje.  
 
Starejši uporabniki pri uporabi dodatnih funkcionalnosti, ki jih omogočajo pametni telefoni, že 
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v osnovi zaostajajo za povprečjem celotne populacije, dodatne razlike v namenu in količini 
uporabe pa so opazne tudi ob primerjavi starostnikov iz Slovenije z evropskim povprečjem. V 
EU 34 odstotkov uporabnikov pametnih telefonov v starostni skupini 65–74 let dejavno 
uporablja socialna omrežja, medtem ko je delež omenjenih uporabnikov v Sloveniji 18 
odstotkov. Podobna zgodba se ponovi pri uporabi funkcionalnosti e-pošte (EU – 83 odstotkov 
uporabnikov pametnih telefonov v starostni skupini 65–74 let, v Sloveniji le 42 odstotkov), pri 
uporabi pametnega telefona za brskanje po spletu (EU – 74 odstotkov uporabnikov pametnih 
telefonov v starostni skupini 65–74 let, v Sloveniji približno 46 odstotkov) in za telefoniranje 
ali video telefoniranje prek spleta (EU – 34 odstotkov uporabnikov pametnih telefonov v 
starostni skupini 65–74 let, v Sloveniji pa 23 odstotkov). Med funkcionalnostmi, ki jih starejši 
na svojih pametnih telefonih večinoma ne uporabljajo, so: 
- spremljanje zvočnih (angl. Podcast) ali video vsebin (angl. Vlog),  
- igranja iger ali podobnih dejavnosti. 
 
Medtem ko število uporabnikov pametnih telefonov narašča iz dneva v dan in njihova uporaba 
presega uporabo enostavnih mobilnih telefonov z osnovnimi funkcijami v skoraj vseh starostnih 
skupinah, v Sloveniji 63 odstotkov vseh uporabnikov v starostni skupini od 65 do 74 let še 
vedno uporablja enostavne mobilne telefone. Prilagoditev pametnih telefonov določenim 
potrebam starejših uporabnikov predstavlja z ekonomskega področja smiselno potezo, saj je bil 
v letu 2018 delež pametnih telefonov nižji od deleža osnovnih mobilnih telefonov le med 







3 FUNKCIONALNE TEŽAVE STAREJŠIH UPORABNIKOV Z VIDIKA 
UPORABE PAMETNIH TELEFONOV 
 
Staranje vpliva tako na fizične kot tudi psihofizične sposobnosti ljudi. Pri preučevanju uporabe 
pametnih telefonov med starejšimi uporabniki je treba posebno pozornost nameniti naslednjim 
sklopom zmogljivosti, ki so ključne za normalno uporabo telefonov (Hawthorn, 2000): 
- vidu,  
- sluhu in glasu, 
- psihomotoričnim zmogljivostim, 
- zbranosti in avtomatiziranemu obnašanju ter 
- kognitivnim sposobnostim in spominu. 
 
Stopnja sposobnosti med starejšimi uporabniki je poleg psihofizičnih zmogljivosti povezana 
tudi z vadbo, motivacijo in boleznimi, ki vplivajo na posameznikovo dejavnost in rezultate 
testov (Doknić in drugi, 2014). Staranje ljudi ne doleti istočasno in v enaki obliki, zato posledic 
določenih psihofizičnih sprememb ne smemo pripisovati samo določeni starosti, temveč 
predpostavljamo, da na stopnjo psihofizičnih sposobnosti posameznika v višjem starostnem 
obdobju vplivajo številni dejavniki (genetika, okolje, stopnja fizične dejavnosti, stopnja 
kognitivnih dejavnosti …). 
 
Ob podrobnejšem pregledu preučevane tematike se izkaže, da je število relevantnih člankov z 
ustrezno obravnavano tematiko zelo majhno. Posebno težavo na področju raziskovanja in 
zbiranja podatkov predstavljajo omejitve, povezane z metodologijo in preučevanimi subjekti. 
Starejši uporabniki se med seboj zelo razlikujejo, zato je ugotovitve, pridobljene na določenem 
vzorcu, težko posplošiti na celotno populacijo. Odstopanje od opisov povprečnega obnašanja 
med posamezniki narašča sorazmerno z večanjem starosti preučevanih posameznikov 
(Hawthorn, 2000). V nadaljevanju so podani opisi največkrat zaznanega upadanja psihofizičnih 
zmogljivosti med starejšimi in predlogi za prilagoditev funkcionalnosti pametnih telefonov z 
namenom optimizacije naprave za določene potrebe starejših uporabnikov.  
 
3.1 VID  
Progresivna slabitev vida predstavlja eno izmed ključnih področij, kjer je mogoče upad 
zmogljivosti s staranjem tudi jasno meriti. Glavne težave, ki se pojavljajo pri starejših 
uporabnikih, večinoma obsegajo poslabšanje vida, ki lahko zavzame veliko oblik, od delne 
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izgube vida do popolne slepote. Eden izmed prvih znakov staranja je pešanje vida, zlasti 
daljnovidnost oziroma slaba izostritev bližnjih predmetov (Parrison in Stedmon, 2006). 
 
Prvi simptomi, povezani s slabitvijo vida, nastopijo po štiridesetem letu, ko ljudje začnejo 
opažati težave s fokusiranjem bližnjih objektov in slabšim ostrenjem podrobnosti. Pri 
petdesetletnikih je že mogoče opaziti upad zaznavanja kontrasta, kmalu za tem pa začne slabeti 
tudi občutljivost do razlik v barvni shemi (predvsem modro-zelena shema). Naknadne posledice 
staranja vplivajo na zoženje vidnega polja, slabo zaznavanje gibanja in počasnejše procesiranje 
vizualnih impulzov (Schieber, 2006). Pattison in Stedmon (2006) ugotavljata, da starost 
negativno vpliva na občutljivost oči glede zaznavanja kontrasta in zmožnost osredotočanja na 
objekte v posameznikovem vidnem polju. Po njunih ocenah potrebuje oko povprečnega 
šestdesetletnika trikrat več svetlobe kot oko povprečnega dvajsetletnika, da podrobnosti razloči 
z enako natančnostjo. 
 
Pomembno vlogo pri prilagajanju pametnih telefonov za potrebe starejših uporabnikov igra 
prilagoditev zaslona, kjer sta ključna dejavnika zadostna svetlost in uporaba določenih barvnih 
spektrov. Pisava mora biti preprosta in prikazana po načelu visokega kontrasta. Priporoča se 
uporaba črno-bele kombinacije črk in ozadja oziroma podobno kontrastna alternativa. Za 
grafične elemente aplikacij, ki so namenjene starejšim uporabnikom, je priporočljiva uporaba 
toplih in kontrastnih barv (npr. rumena in rdeča) v povezavi z jasno definiranimi ločnicami, 
odsvetuje pa se uporaba barv, ki se prelivajo z modrim barvnim spektrom (Fisk, Rogers, 
Charness, Czaja, in Sharit,, 2009). Pri oblikovanju aplikacije je treba upoštevati načelo 
preprostosti in odstraniti odvečne, utripajoče in premikajoče se elemente, relevantne 
informacije pa morajo biti napisane z velikimi črkami (Stamato in Moraes, 2012). V sklopu 
dodatnih možnosti je priporočljiva uporaba glasovnega ukazovanja in funkcionalnosti branja 
besedila na zaslonu. Pri oblikovanju vmesnikov, ki so namenjeni zaslonom na dotik, je 
priporočljivo, da so polja, občutljiva na dotik, čim večja in jasno definirana ter medsebojno 
ločena z "mrtvo površino" (Gill, 2004). 
 
3.2 SLUH IN GOVOR  
S slabšanjem sluha je podobno kot s težavami z vidom, kar je posledica staranja, ki doleti večino 
ljudi. Pešanje sluha je še ena izmed ovir starostnikov pri uporabi mobilnih telefonov, saj naj bi 
se kar 60 odstotkov starejših od 55 let soočalo z vsaj eno vrsto težav s sluhom, medtem ko 20 
odstotkov starejših od 80 let potrebuje slušni pripomoček (Farage, Miller, Ajayi, in Hutchins, 
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2012). Hawthorn (2000) v svoji raziskavi potrdi pogostost težav s sluhom pri starejših 
uporabnikih, ki se lahko pojavijo že med štiridesetim in petdesetim letom (približno 20 
odstotkov ljudi okoli petdesetega leta ima okvaro sluha), pri petinsedemdesetih letih pa po 
njegovih ocenah zaradi okvare sluha trpi več kot tri četrtine ljudi. Zaradi fizičnih sprememb na 
telesu, povezanih s staranjem, ljudje med drugim slabše zaznavajo višje frekvence. Opisana 
okvara večini v zgodnjem obdobju ne predstavlja večjih težav, kljub temu pa Dalton, 
Cruickshanks, E. B. Klein, R. Klein, Wiley in Nondahl (2003) v svoji raziskavi ugotavljajo, da 
ima kar petindvajset odstotkov oseb, starejših od sedemdeset let, hujše okvare sluha, ki 
omejujejo in otežujejo njihovo komunikacijo.  
 
Težave z govorom je treba deliti na napake v izgovarjavi, ki so povezane z deformacijo ustne 
votline zaradi izgube zob in oslabitve mišic (jezik, trebušna prepona, grlo in glasilke), ter na 
napake v izgovarjavi zaradi sluha. Okvara sluha sčasoma vpliva tudi na govor, saj preslišanih 
napak pri izgovarjavi besed ne zaznamo in posledično ne poskusimo odpraviti (Dalton in drugi, 
2003).  
 
Telefonski pogovor predstavlja osnovno metodo komunikacije pri uporabi mobilnega telefona. 
Ker okvara sluha in govora poleg osnovnih funkcij (komuniciranje, opozorila …) otežuje tudi 
uporabo glasovnega upravljanja telefonov, je pri oblikah upravljanja mobilnih telefonov z 
glasovnimi ukazi priporočena kombinacija glasovno/vizualno/mehanske komunikacije z 
uporabnikom. 
 
V želji, da bi se pri upravljanju pametnih telefonov izognili težavam, povezanim s posledicami 
slabenja sluha, sta pri uporabi zvočnih signalov ključna zadostna jakost (priporočljivo vsaj 60 
decibelov) in uporaba razpona zvočne frekvence, ki ne presega 2000 Hz. Priporočljivo je, da 
zvočne signale za lažjo in hitrejšo zaznavo spremljajo vibracije in svetlobni učinki. V primeru 
glasovne podpore je priporočljiva uporaba globokega, umirjenega in razločnega moškega glasu, 
način komuniciranja pa naj bo počasen, v kratkih stavkih in z zadostnim številom presledkov 
(Farage in drugi, 2012). Poleg prilagoditev, s katerimi se naslovi težave naglušnih, se lahko 
učinki uporabijo tudi za lajšanje drugih simptomov staranja. Če bi uporabniku med 
upravljanjem zaslona na dotik glasovna pomoč povedala, katero funkcionalnost namerava 
aktivirati glede na izbrano površino, z umikom prsta z aktivne površine pa bi ga pozvala h 





3.3 PSIHOMOTORIČNE ZMOGLJIVOSTI  
Čeprav uporaba mobilnih telefonov ne predstavlja izjemnih psihofizičnih obremenitev, lahko 
slabšanje motoričnih sposobnosti med starejšimi otežuje upravljanje mobilnih telefonov. 
Avtorja Houx in Jolles kot najpogostejše psihomotorične okvare, s katerimi se srečujejo starejši 
ljudje, navajata podaljšanje odzivnega časa za izvedbo zahtevnejših motoričnih procesov, 
podaljšanje odzivnega časa za odločanje in slabšanje odzivnega časa med odločitvijo in 
izvedbo. Zaradi daljšega procesiranja signalov starejši ljudje počasneje in previdneje izvajajo 
zastavljene naloge (Houx in Jolles, 1993).  
 
Starejši uporabniki se med vsakdanjimi dejavnostmi znajdejo v težavah pogosteje kot mlajše 
generacije, predvsem zaradi nezmožnosti pravočasnega odziva, čeprav lahko težave, na katere 
bodo naleteli, zaradi izkušenj pravilno predvidijo. Počasnejši in nenatančni gibi dodatno 
otežujejo uporabo mobilnih telefonov na področjih, kjer osnovne oblike upravljanja nadomesti 
upravljanje z nagibi telefonov in kompleksnimi vzorci za izvedbo izbranih ukazov.  
 
Proizvajalci mobilnih telefonov bi morali pri snovanju mobilnih naprav upoštevati predvsem 
možnosti počasnejšega vnašanja podatkov in manjše občutljivosti senzorjev za upravljanje 
mobilnih telefonov. Zaradi posledic psihofizičnih omejitev je smiselno prilagoditi tako 
programsko kot tudi strojno opremo. Velike tipke pozitivno vplivajo na uporabniško izkušnjo 
oseb s slabimi spretnostmi, poleg velikosti in oblike tipk pa je pomemben tudi prostor med 
tipkami, ki zmanjša verjetnost izbire napačnih tipk. Priporočljivo je, da ima pritisk na gumb 
fizične posledice (vibriranje telefona ob vsakem pritisku) in tudi zvočni signal, ki opozori, da 
je bila tipka izbrana (Farage in drugi, 2012). Po mnenju različnih avtorjev (Dolničar in drugi, 
2016; Díaz-Bossini, Manuel in Moreno, 2014; Mi, Cavuoto, Benson, Smith-Jackson in 
Nussbaum, 2014; Silva, Holden in Jordan, 2015) ima uporaba multimodalnih signalov za 
opozarjanje uporabnikov glede izvedbe vnosa ali potrjevanja ukazov pozitiven vpliv na 
uporabniško izkušnjo starejših uporabnikov, saj na račun različnih signalov (videz, zvok, otip, 
…) hitreje zaznajo, kaj se z napravo dogaja.  
 
3.4 ZBRANOST IN AVTOMATIZIRANO OBNAŠANJE  
V primerjavi s predhodno predstavljenimi težavami, ki se v prvi vrsti navezujejo na fizične 
spremembe, povezane s staranjem, se spremembe v zbranosti in avtomatiziranem obnašanju 
navezujejo predvsem na skupino psihičnih sprememb, ki ljudi doletijo v drugi polovici 
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življenjskega obdobja. Craik in Salthause (2000) sta ob tem poudarila, da različne stopnje 
kompleksnosti procesov od nas zahtevajo različne ravni pozornosti in zbranosti pri izvajanju. 
Kot so ugotovili tudi avtorji Rubichi, Neri in Nicoletti (1999), je razlika glede stopnje zbranosti 
in ravni pozornosti, ki ju lahko starejši ljudje namenijo želenim zadevam, močno pogojena s 
stopnjo zahtevnosti procesa. S staranjem osebe je mogoče zaznati upad zbranosti oziroma 
koncentracije. Če pri enostavnih procesih med mlajšimi in starejšimi osebami skoraj ni razlike, 
pa so pri kompleksnejših nalogah mlajši sposobni ostati osredotočeni in dejavni bistveno dlje. 
Podoben rezultat o sposobnostih starejših je mogoče opaziti tudi pri razliki med enojno 
dejavnostjo in dejavnostmi z dvema (ali več) nalogama. 
 
Za aplikacije, ki so izdelane in oblikovane posebej za potrebe starejših uporabnikov, je značilno, 
da so enostavne, minimalistične, preproste za uporabo in imajo intuitivno logiko delovanja 
(Farage in drugi, 2012). Enostavnost aplikacije definira njeno oblikovanje, pri čemer je glavni 
poudarek videza aplikacije usmerjen v raven kontrasta, ustrezno zvočno in vizualno podporo 
procesov ter jasnost obvestil o delovanju aplikacije in vključevanju nevsiljivih elementov. 
Intuitivna logika delovanja aplikacije mora biti zasnovana na tak način, da podpira uveljavljene 
miselne procese, ki narekujejo enostavno in sistematično iskanje rešitev, istočasno pa naj bodo 
koraki v aplikaciji jasni in preprosti za usmerjanje. Ustrezna prilagoditev vmesnika aplikacije 
za potrebe starejših je nujna, saj starejši uporabniki potrebujejo jasna navodila in sprotno 
obveščanje o delovanju aplikacije (Nasir, Hassan in Jomhari, 2008). Za stare ljudi velja, da so 
njihovi kognitivni procesi med uporabo mobilnih telefonov počasnejši kot pri mlajših ter da 
termine in simbole zaznavajo slabše kot mlajši ljudje, ki so z izrazi "SMS", "e-mail", "stiki" ali 
"internet" pravzaprav odraščali (Stamato in Moraes, 2012). Avtorja Loureiro in Rodrigues 
(2014) posledično pri snovanju aplikacij za starejše uporabnike priporočata, da so tako meniji 
kot tudi izvedbe procesov namesto prikaza v obliki seznama, ki uporabniku omogoča le 
vertikalno pomikanje po eni ravni (zaslonu), zasnovane v ravneh (različni zasloni za posamezne 
stopnje procesov). 
 
3.5 KOGNITIVNE SPOSOBNOSTI IN SPOMIN   
S starostjo se zmanjšajo tudi kognitivne sposobnosti. Ker je področje inteligence težko jasno 
definirati in meriti, prihaja na področju kognitivnih sposobnosti starejših do različnih mnenj 
med strokovnjaki. Hooyman in Kiyak (2002) s pomočjo inteligenčnih testov dokazujeta, da 
starejše osebe izvajajo miselne procese na veliko nižjih ravneh kot mlajše. Številni strokovnjaki 
se z idejo o znižanju kognitivnih sposobnosti ne strinjajo in iščejo razloge za slabše miselne 
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sposobnosti v upadu hitrosti dojemanja in procesiranja signalov. V večini primerov je izguba 
kognitivnih sposobnosti vidna le, ko se starejši uporabniki soočajo z zapletenimi in 
kompleksnimi procesi. Velik upad kognitivnih sposobnosti se zazna v pozni starosti in pri 
dejavnostih, ki najverjetneje niso bile osrednjega pomena v posameznikovem življenju. Čeprav 
upad kognitivnih sposobnosti v osnovi ne predstavlja kritične spremembe pri starejših ljudeh, 
se s staranjem lahko stopnjujejo tudi mentalne omejitve do meje, ko ljudje niso več sposobni 
skrbeti zase. Raziskave, opravljene v Veliki Britaniji, so pokazale, da kar štirideset odstotkov 
starejših ljudi, ki jih sprejmejo v zdravstvene ustanove, tam pristane zaradi odpovedovanja 
kognitivnih sposobnosti (Deary in drugi, 2009). Ob tem je treba posebej izpostaviti demenco. 
Avtor Miller (1999) pojem demenca predstavi kot najbolj natančen izraz za progresivno 
poslabšanje kognitivnih funkcij. Podobno kot drugi tudi Winterberg (2007) demenco označi za 
bolezen, ki vključuje številne okvare v možganih. Dementnim bolnikom se zaradi okvar na 
možganih lahko spremeni celo osebnost, okvare pa med drugim povzročajo poškodbe 
kratkoročnega in dolgoročnega spomina, okvare abstraktnega razmišljanja, omejeno razsodnost 
in sposobnost ustvarjanja lastnega mnenja ter soočanje s težavami pri učenju in izražanju.  
 
Raziskave so pokazale, da visoka stopnja izobrazbe napoveduje počasnejši upad kognitivnih 
sposobnosti pri posamezniku. Dokazi nakazujejo tudi povezavo med službo, ki jo je 
posameznik opravljal, z njegovimi kognitivnimi sposobnostmi v starosti. Visok položaj v službi 
in kompleksnost dela nakazujeta na verjetnost ohranjanja kognitivnih funkcionalnosti v starosti. 
Test inteligence je sestavljen iz več podtestov različnih sposobnosti: verbalnega, prostorskega, 
numeričnega, sklepanja itd. Od posameznika pa je odvisno, katerih sposobnosti mu v starosti 
primanjkuje (Hawthorn, 2000).  
Na podlagi pogostih funkcionalnih težav starejših smo predpostavili, da je prilagoditev 
obstoječih mobilnih telefonov za enostavnejšo uporabo med starejšimi nujno potrebna. Kljub 
vplivom, ki jih ima staranje uporabnikov na uporabo mobilnih telefonov, pa je treba upoštevati 
dejstvo, da zmožnost uporabe mobilnih telefonov determinira še kopica drugih dejavnikov 
(izobrazba, spol, uporaba informacijske tehnologije v preteklosti itd.), ki jih v pričujoči 
raziskavi nismo obravnavali. 
 
Učinki upada kognitivnih sposobnosti, ki so pogojene s staranjem, vplivajo tudi na spomin. Pri 
podrobnejšem pregledu področja človeškega spomina smo ugotovili, da se stopnja spomina deli 
na kratkoročni, delovni in dolgoročni spomin, vsem pa je skupno, da se z leti slabša. Craik in 
Salthouse (2000) trdita, da igra kratkoročni spomin ključno vlogo pri obdelavi novih informacij. 
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Zaradi težav s kratkoročnim spominom je učenje novih stvari oteženo in od osebe zahteva večje 
število ponovitev, zmanjšana pa je tudi količina informacij, ki se iz "primarnega pomnilnika" 
shrani v "sekundarnega". Medtem ko so pri kratkoročnem in delovnem spominu razlike v 
sposobnosti hranjenja podatkov med mladim in starimi minimalne, se težave s točnostjo 
podatkov pri dolgoročnem spominu povečujejo. Prepoznava že videnih elementov deluje pri 
starih skoraj enako kot pri mladih, celotno obujanje spomina s časovno pravilnim zaporedjem 
dogodkov pa je bistveno slabše (Hawthorn, 2000). 
 
Pri oblikovanju vmesnika ali aplikacije za pametne telefone je treba upoštevati, da starejšim 
ljudem že sama navigacija po menijih predstavlja zahteven miselni proces, uporaba dotičnih 
funkcionalnosti pa vse skupaj še poslabša. Starejši uporabniki zaradi kognitivnih omejitev, 
povezanih s staranjem, pri uporabi osnovno oblikovanih menijev ne doživijo dobre uporabniške 
izkušnje (Gill, 2004). Za lažje dojemanje je pri starejših uporabnikih priporočljiva uporaba 
vizualnih elementov, s čimer se lahko zmanjša uporabnikova obremenitev na račun procesiranja 
spominov (Fisk in drugi, 2004). Smiselna je tudi poenostavitev videza in strukture uporabniških 
vmesnikov z enostavnimi, jasnimi in konsistentnimi označbami funkcij, ki starejšim 
uporabnikom v kombinaciji z daljšimi časovnimi omejitvami za izvajanje ukazov in podaljšano 
osvetljenostjo zaslona olajšajo rokovanje s pametnim telefonom (Fisk in drugi, 2009; Loureiro 












4 STAREJŠIM UPORABNIKOM PRIJAZNI MOBILNI TELEFONI 
 
4.1 IZHODIŠČA ZA OBLIKOVANJE USTREZNEGA UPORABNIŠKEGA 
VMESNIKA  
Pri velikih skupinah ljudi je zaradi razlik, povezanih z družbenim statusom, izobrazbo in 
praktičnimi izkušnjami, smiselno pričakovati določeno raven heterogenosti med posameznimi 
predstavniki. V izbrani ciljni starostni skupini (65–74 let) igrajo zelo pomembno vlogo tudi 
razlike, povezane s posledicami staranja, med katerimi je treba poudariti fizične, senzorične in 
kognitivne sposobnosti uporabnikov. Poleg naštetega sta med starejšimi uporabniki IKT 
ključna tudi predhodno računalniško znanje in motivacija uporabnikov po učenju oziroma 
spoznavanju novih vsebin (Lee, 2007). 
 
Čeprav raziskav, ki bi izrecno preučevale uporabniške izkušnje starejših uporabnikov v 
kombinaciji z IKT, ni v izobilju, pa številne preučujejo razlike v odnosu do uporabe novih 
tehnologij med staro in mlado populacijo. Pri pregledu del, ki so nastali v različnih časovnih 
obdobjih, je smiselno omeniti Marguie, Jourdan-Boddaert in Huet (2002). Omenjeni avtorji so 
v svojih raziskavah ugotovili, da imajo starejši uporabniki (stari od 50 do 65 let) več težav pri 
spoprijemanju z vmesnikom na mobilnem telefonu kot mladi odrasli v starostni skupini med 
20. in 35. letom. Starejši so za opravljanje posameznih nalog porabili več časa, naredili veliko 
napak in porabili kar 40 odstotkov več nepotrebnih ukazov kot njihovi mlajši kolegi, da so 
nalogo uspešno zaključili (Chen in drugi, 2013). 
 
Uporabniki različnih starostnih skupin pričakujejo oziroma potrebujejo precej drugačne 
funkcionalnosti pametnih telefonov. Medtem ko je večina proizvajalcev v preteklosti razvojne 
in proizvodne moči usmerjala v zadovoljevanje potreb mlajših in dejavnih generacij, bodo 
zaradi vedno višjega deleža starejših uporabnikov pametnih telefonov primorani v prihodnosti 
vlagati tudi v prilagajanje telefonov posebnim potrebam starejših (velik in svetel zaslon, močna 
baterija, ohišje odporno na udarce, ustrezno oblikovane in razvrščene fizične tipke, ...). 
 
Nekateri avtorji kot ustrezno alternativo za prilagajanje pametnih telefonov potrebam določenih 
skupin uporabnikov vidijo možnost uporabe t. i. univerzalnega oblikovanja (angl. Inclusive 
Design). Avtorja Pattison in Stedmon (2006) ugotavljata, da je uporaba univerzalnega 
oblikovanja smiselna za vključevanje potreb starejših uporabnikov, saj le-ta omogoča dobro 
uporabniško izkušnjo za različne kategorije uporabnikov. V določenih pogojih določene 
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zahteve in potrebe uporabnikov ne omogočajo doseganja univerzalne rešitve, zato bi bilo za 
proizvajalce ključno, da oblikovanje in delovanje pametnih telefonov uporabnikom ponujata 
splošne rešitve, ki zadovoljijo potrebe različnih ciljnih skupin. Univerzalno oblikovanje 
predstavlja samo po sebi izjemno kompleksen proces, saj je treba analizirati in ovrednotiti 
potrebe vseh uporabniških skupin in rezultatom ustrezno prilagoditi rešitve. Za dosego 
zastavljenih ciljev je treba v prvi vrsti razumeti potrebe uporabnikov in podrobno spremljati 
strukturo interakcije med uporabnikom in načrtovano rešitvijo, ki se razlikujejo glede na 
določene zahteve uporabnikov (Pattison in Stedmon, 2006).  
 
Glede na precejšnje odstopanje starejših uporabnikov od mlajše in aktivne populacije se je v 
praksi kot najboljša možnost pokazalo oblikovanje posebnega uporabniškega vmesnika, z 
določenimi prilagoditvami, ki so smiselne za izbrano ciljno skupino (Dolničar in drugi, 2016). 
Starejši uporabniki nimajo enakih izhodišč glede uporabe in zmogljivosti pri uporabi pametnih 
telefonov kot mlajše generacije. Pri evalvaciji aplikacije za pametne telefone, ki uporabo 
naprave prilagodi starejšim uporabnikom, je treba upoštevati potrebe in omejitve, s katerimi se 
starejši uporabniki med rokovanjem s pametnimi telefoni najpogosteje srečujejo. Takšen 
pristop se zdi smiseln tudi v slovenskem prostoru, saj je v raziskavi SURS s področja uporabe 
IKT v Sloveniji za leto 2017 uporabo mobilnih telefonov v zadnjih treh mesecih potrdilo 97 
odstotkov vprašanih. Medtem ko skoraj tri četrtine vprašanih (73 odstotkov) uporablja pametne 
telefone, med starejšimi še vedno prevladuje uporaba navadnih mobilnih telefonov. Med 
osebami, starimi 65–74 let, kar 68 odstotkov oseb uporablja mobilni telefon z osnovnimi 
funkcijami, le 32 odstotkov pa jih uporablja pametne telefone. 
 
V številnih različnih raziskavah so avtorji (Tang, Leung, Haddad in McGrenere, 2012; 
Strengers, 2012; Kurniawan, 2012; Martinez-Pecino, Lera in Martinez-Pecino, 2012; Plaza in 
drugi, 2011) preučevali, kaj motivira starejše za uporabo mobilnih telefonov. Ključna je 
ugotovitev, da so starejši bolj motivirani za uporabo mobilnih telefonov, ki imajo preproste in 
poznane funkcije. Udeleženci raziskav vidijo prednosti mobilnega telefona predvsem zaradi 
dosegljivosti v nujnih primerih, občutka varnosti in v ohranjanju stikov z bližnjimi, po drugi 
strani pa napredne funkcionalnosti mobilnih telefonov po ugotovitvah raziskav nimajo vpliva 
na dobro počutje starejših. 
 
Pametni telefoni so primarno zasnovani za potrebe mladih in dejavnih uporabnikov, za uporabo 
starejših uporabnikov pa so večinoma prezahtevni. Na trgu se zato pojavljajo zaganjalniki, ki 
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vmesnik mobilnega telefona programsko in grafično poenostavijo in naredijo napravo 
uporabnejšo za določene potrebe (Rempel, 2013; Dolničar in drugi, 2016). V skupini 
zaganjalnikov, ki služijo kot uporabniški vmesnik za prilagoditev pametnega telefona 
določenim potrebam, je bil v nedavno izvedeni študiji med najbolje ocenjenimi Koala phone 
Launcher (Petrovčič in drugi, 2017). 
 
4.2 STAREJŠIM PRILAGOJENI ZAGANJALNIKI NA PAMETNIH TELEFONIH 
Število uporabnikov pametnih telefonov v zadnjih letih na globalni ravni vztrajno narašča. 
Trend rasti števila uporabnikov je značilen za vse starostne skupine, najvišji delež novih 
uporabnikov pametnih telefonov pa je bil leta 2011 zaznan v skupini uporabnikov med 55. in 
64. letom starosti. Podobni rezultati se ponovijo tudi za leti 2012 in 2013, ko se je delež 
uporabnikov pametnih telefonov med starejšimi uporabniki celo podvojil (Nielsen, 2012). 
Silva, Leitäo in Kerwin (2018) ocenjujejo, da se bo na račun usmerjanja in prilagajanja 
zmogljivosti pametnih telefonov določenim potrebam starejših zgoraj definirani trend 
nadaljeval tudi v prihodnje. Pri ocenjevanju potencialnih priložnosti za nadaljnjo rast deleža 
starejših uporabnikov je treba upoštevati tudi staranje prebivalstva, saj naj bi bilo po ocenah 
Silve in drugih (2018) do leta 2040 več kot 20 odstotkov Američanov oziroma skoraj 30 
odstotkov Evropejcev starejših od 65 let. Kljub omenjenim trendom je še vedno veliko 
dejavnikov, ki vplivajo na nizko stopnjo uporabe pametnih telefonov med starejšimi 
uporabniki, zato je treba posebej poudariti težave, povezane z zahtevnostjo uporabniških 
vmesnikov in premajhno velikostjo zaslonov pametnih telefonov (Wilson, Yin, Sarcar in 
Leung, 2018). V želji, da bi uporabniško izkušnjo poenostavili in prilagodili potrebam 
določenih uporabnikov, so se na trgu začeli pojavljati zaganjalniki, ki služijo prilagoditvi 
uporabniškega vmesnika.  
 
Zaganjalnik ali "launcher" je v strokovni literaturi relativno nov pojem, ki je velik preporod 
doživel šele zadnja leta. Zaganjalnik najlažje opišemo kot aplikacijo, ki uporabniku ponuja 
osnovne funkcionalnosti pametnega telefona v poenostavljenem okolju in preglednejši obliki, 
ki je prilagojena določenim potrebam ciljne skupine (Balata in drugi 2015). Poleg poenostavitve 
uporabe osnovnih funkcionalnosti pametnih telefonov je pri zaganjalnikih za starejše 
uporabnike ključna tudi možnost uporabe izbranih podpornih tehnologij, ki starejšim 
omogočajo večjo samostojnost v obstoječem življenjskem okolju ter boljšo vključenost in 
dejavnejše sodelovanje v družbi (Petrovčič in drugi, 2018). Med tipične primere podpornih 
tehnologij uvrščamo: klic v sili (SOS), sporočila za pomoč, nadzor ravni fizične dejavnosti, 
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evidentiranje lokacije in sledenje uporabnika, zaznavanje padca in obvestil ICE (v primeru 
nujne pomoči). 
 
Zaganjalniki, ki nadomeščajo originalne uporabniške vmesnike, uporabnikom ponujajo zelo 
različen nabor funkcionalnosti. Medtem ko nekateri stavijo na majhen nabor razpoložljivih 
osnovnih funkcij in uporabo samo ene podporne tehnologije, lahko pri drugih zasledimo skoraj 
20 razpoložljivih funkcionalnosti in podpornih tehnologij. V preteklosti so številni enostavnost 
uporabe zaganjalnikov povezovali z omejevanjem funkcionalnosti pametnih telefonov, nedavni 
testi pa so pokazali, da količina funkcij, ki jih zaganjalnik ponuja, nima neposrednega vpliva 
na enostavnost uporabe (Petrovčič in drugi, 2018). 
 
Šetinc (2016) v svojem delu funkcionalnosti zaganjalnikov deli v tri bazične skupine: 
a) osnovne funkcionalnosti, med katere umeščamo funkcije, ki jih starejši najpogosteje 
uporabljajo (klici, sporočila, imenik); 
b) napredne funkcionalnosti, med katere umeščamo funkcije, ki med starejšimi niso 
pogosto uporabljene, oziroma imajo starejši pri njihovi uporabi več težav (koledarji, e-
pošta, brskalniki); 
c) podporne tehnologije, med katere umeščamo funkcije, ki starejšim kljub potencialnim 
psihofizičnim omejitvam omogočajo samostojnost v obstoječem življenjskem okolju 
(opomniki za jemanje zdravil, sistem za zaznavanje padca, SOS). 
 
4.3 RAZPOLOŽLJIVOST IN PRIMERJALNE ANALIZE ZAGANJALNIKOV 
V raziskavi, ki so jo opravili Petrovčič, Rogelj in Dolničar (2018), so izvedli podrobno testiranje 
uporabnosti zaganjalnikov, prilagojenih za starejše uporabnike, in prišli do zanimivih 
ugotovitev. Čeprav je v spletnih trgovinah Googla, Appla in Microsofta na voljo ogromno 
aplikacij, ki naj bi bile po trditvah ponudnikov prilagojene starejšim uporabnikom, zgoraj 
napisani definiciji zaganjalnikov ustreza le 21 aplikacij. Na podlagi dodatnih preverjanj 
funkcionalnosti, ki so jih zaganjalniki podpirali, so v test vključili le 12 ustrezno delujočih 
zaganjalnikov. Podrobna evalvacija zaganjalnikov je pokazala, da so bile z vidika testiranja 
uporabnosti, zmogljivosti in zadovoljstva uporabnikov najbolje ocenjeni zaganjalniki Big 
Launcher, GoLivePhone in Koala Phone Launcher, ki je na testu prejel najboljšo končno oceno.  
 
V spletni trgovini so zaganjalniki predstavljeni kot uporabniški vmesniki, ki uporabniku 
omogočajo poenostavitev kompleksnih tovarniških sistemov in prilagoditev določenim 
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potrebam starejših uporabnikov (Dolničar in drugi, 2016). V nadaljevanju predstavljamo opis 
najbolje ocenjenega zaganjalnika, ki smo ga pripravili na osnovi analize sekundarnih podatkov, 
dopolnjenih s svojo oceno delovanja. 
 
4.3.1 ZAGANJALNIK KOALA PHONE LAUNCHER 
Koala Phone Launcher je zaganjalnik, ki ga je zasnoval Tomáš Slavícek, prilagodil in izboljšal 
pa ga je v sodelovanju z Janom Balanto in Zdenkom Mikovcem. Namenjen je uporabi na 
pametnih telefonih z operacijskim sistemom Android, uporabniki pa si ga lahko na svoj telefon 
prenesejo prek spletne trgovine Google Play. Balata, Mikovec in Slavicek (2015) so s pomočjo 
opravljene raziskave želeli izpostaviti elemente operacijskega sistema Android, ki niso 
zasnovani v skladu s potrebami starejših uporabnikov. Rezultati, ki so kazali skladnost s 
smernicami za oblikovanje grafičnih elementov in ukaznih korakov uporabniškega vmesnika, 
so služili kot podlaga za optimizacijo zaganjalnika Koala Phone Launcer. V omenjeni raziskavi 
so kot testiranci sodelovali večinoma starejši uporabniki pametnih telefonov, ki so potrdili, da 
niso naklonjeni prevelikemu naboru naprednih funkcionalnosti pametnih telefonov, približno 
25 odstotkov starejših pa jih je menilo, da bi morale biti napredne funkcionalnosti v napravah, 
namenjenih starejšim uporabnikom, skrite. Skladno z oceno relevantnosti funkcionalnosti, ki 
jih starejši uporabljajo na pametnih telefonih, so ustvarjalci Koala Phone Launcherja v 
prilagojenem okolju uporabniškega vmesnika podprli delovanje osnovnih funkcionalnosti 
(klici, sporočila, stiki, svetilka in budilka), podporne tehnologije (klic v sili) in tudi naprednejše 
funkcionalnosti (fotoaparat, galerija, nastavitve delovanja zaganjalnika in upravitelja aplikacij) 
(Balata in drugi, 2015).  
 
V spletni trgovini Google Play je zaganjalnik na voljo v dveh različicah. Osnovna različica 
"silver" predstavlja začasno demo okolje, ki uporabniku sedem dni nudi polno funkcionalnost, 
kasneje pa omogoča le uporabo osnovnih funkcij klicev, sporočil, uporabe imenika in podporne 
tehnologije SOS. V primeru, da se uporabnik odloči za nakup zaganjalnika, pridobi različico 
"gold", ki mu nudi vse razpoložljive funkcionalnosti brez časovnih omejitev. 
 
Uporaba zaganjalnika Koala Phone Launcher vpliva poleg prilagoditev funkcionalnosti 
pametnih telefonov tudi na vizualne spremembe uporabniškega vmesnika. Začetni zaslon 
zaganjalnika je sestavljen iz fiksnih polj na vrhu in dnu zaslona ter gibljivega nabora 
razpoložljivih funkcij v osrednjem delu. V zgornjem delu je osnovni prikaz opremljen s 
kazalnikom jakosti omrežja, ure in stanja baterije. Na Sliki 4.1 je razvidno, da so v spodnjem 
delu zaslona nameščene tri tipke, ki na domačem zaslonu ponujajo bližnjice za uporabo funkcij 
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dnevnika klicev, tipkovnice in pisanje sporočil, vendar obstaja možnost zamenjave 
funkcionalnosti dnevnika oziroma tipke za novo sporočilo, če uporabnik to želi.  
 
Slika 4.1: Videz menija Koala Phone Launcher in dodatnih funkcionalnosti 
   
 
Osrednji del zaslona sestavljajo velike in pregledne ikone, ki so s kontrastno barvo ločene od 
ozadja aplikacije. Ikone so večje in preglednejše kot pri osnovnem Androidovem začetnem 
zaslonu, vsaka funkcionalnost pa je na ikoni predstavljena s sliko in ustrezno besedno zvezo. 
Medtem ko so pri večini pametnih telefonov ikone funkcij/aplikacij postavljene v mrežnih 
razvrstitvah in premiki med meniji potekajo horizontalno, so ikone v zaganjalniku Koala Phone 
Launcher oblikovane kot seznam, pregledovanje le-tega pa je mogoče z vertikalnim 
premikanjem po meniju. Uporabnik s pomočjo drsnika, ki je na skrajnem desnem robu 
začetnega zaslona, spremlja, na katerem delu seznama funkcij je.  
 
Slika 4.2: Pregled funkcionalnosti "Klici" in "Sporočila" 
    
 
Funkcije, ki so bile oblikovane in prilagojene za delovanje v sklopu vmesnika, imajo jasne in 
kratke ukazne korake (gl. Slika 4.2). Izbor funkcionalnosti "Klici" nam na primer ponudi 
podmenije "Pokliči številko", "Prejšnji klici" (dnevnik klicev) in "Dodaj stik", pod njimi pa so 
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vidni obstoječi stiki v imeniku. V primeru, da želi uporabnik poklicati številko, ki ni shranjena 
v imeniku, izbere "Pokliči številko" in prek številske – ABC-tipkovnice vnese želeno številko. 
V sklopu funkcionalnosti tipkovnica je tudi funkcija podporne tehnologije "SOS" (klic v sili). 
Aktiviramo jo s pritiskom na tipke SOS, ki je levo spodaj. Podobna struktura oblike menija se 
pokaže tudi pri izboru funkcionalnosti "Sporočila", le da se tokrat na seznamu podmenijev 
pokažejo naslednje funkcije: "Napiši novo", "Prejeto", "Poslano" in "Shranjeno". Z izborom 
funkcije "Napiši novo" se nam odpre novo okno, v katerem se prek številske – ABC-tipkovnice 
uporabniku omogočata vnos besedila in izbor naslovnika iz imenika. 
 
Slika 4.3: Pregled osnovnih funkcionalnosti, podprtih v prilagojenem vmesniku 
    
 
Na Sliki 4.3 je prikazana večina preostalih funkcionalnosti, pri čemer velja, da izbor funkcije 
iz osnovnega menija uporabnika usmeri neposredno do želenih funkcionalnosti:  
- s klikom na tipko "Fotoaparat" se zažene vmesnik fotoaparata, ki s pritiskom na virtualni 
gumb posname fotografijo; 
- klik na tipko "Fotografija" zažene galerijo in uporabniku ponudi pregled posnetih 
fotografij; 
- klik na tipko "Budilka" odpre okno, v katerem lahko uporabnik nastavi čas budilke; 
- klik na tipko "Svetilka" odpre okno menija svetilke in jo aktivira. 
 
Zaganjalnik omogoča tako prilagoditve videza uporabniškega vmesnika na področju 
kontrasta/barve ozadja, razporeditve funkcionalnosti in izbire začetnega zaslona vmesnika kot 
tudi posebne prilagoditve delovanja izbranih funkcij. V osnovi ima zaganjalnik za vnos besedil 
nastavljeno osnovno številsko – ABC-tipkovnico, šele v sklopu nastavitev pa omogoča 





4.3.2 PRIMERA ALTERNATIVNIH ZAGANJALNIKOV 
Med najboljše alternativne zaganjalnike sta se v raziskavi, ki so jo opravili Petrovčič, Rogelj in 
Dolničar (2018), uvrstila zaganjalnika Big Launcher in GoLivePhone. Vsem omenjenim 
zaganjalnikom je skupno, da so zasnovani za delovanje na pametnih telefonih z operacijskim 
sistemom Android in so uporabniku na voljo v spletni trgovini Google Play. Podobno kot 
zaganjalnik Koala Phone Launcher sta tudi Big Launcher in GoLivePhone uporabnikom na 
voljo v dveh različicah – brezplačni osnovni različici z omejenim naborom funkcij in plačljivi 
različici s polno funkcionalnostjo. Osnovne podobnosti se tukaj končajo, saj se vsi trije 
zaganjalniki po videzu osnovnega zaslona in naboru prilagojenih funkcij nekoliko razlikujejo. 
 
Big Launcher uporabniku v obeh različicah omogoča uporabo osnovnih funkcionalnosti 
pametnega telefona (klici, sporočila, stiki, fotoaparat, galerija ...), ob tem pa ponuja še podporno 
tehnologijo tipke SOS. Osnovni videz aplikacije je preprost in pregleden, z velikimi barvnimi 
ikonami in kontrastnimi barvnimi shemami (gl. Slika 4.4). V primerjavi z drugimi zaganjalniki, 
prilagojenimi za potrebe starejših uporabnikov, zaganjalnik Big Launcher ponuja možnost 
naknadnega prenosa in namestitve določenih funkcionalnosti ali grafik v skladu s potrebami in 
željami uporabnikov.  
 
Razvijalci Big Launcherja so v osnovi upoštevali priporočila stroke, pri videzu osnovnega 
menija pa so uporabili širši spekter barv, medtem ko se z vidika preglednosti priporoča uporaba 
največ štirih različnih barv. Grafični prikaz v osnovi ni moteč, vendar je raven preglednosti 
nižja kot pri konkurenčnih izdelkih, ki poleg prikaza ikone na tipkah ponujajo tudi opis 
funkcionalnosti. Čeprav ponuja med predstavljenimi zaganjalniki najmanjši razpon 
funkcionalnosti, deluje kakovostno in v primerjavi z drugimi med testiranjem deluje 
konsistentno brez prekinitev. Ključna pomanjkljivost zaganjalnika se navezuje na 
kompleksnost uporabe, saj so funkcionalnosti preveč podobne osnovnemu operacijskemu 
sistemu Android, namesto da bi se večji poudarek namenil prilagoditvi ukazov in strogemu 
zaporedju poteka dela. 
 
GoLivePhone je zaganjalnik, ki ponuja največji razpon funkcionalnosti pametnih telefonov 
(skupaj dvanajst osnovnih in naprednih funkcionalnosti) in kar osem funkcij podpornih 
tehnologij SOS (tipka SOS, Pomoč, funkcionalnost ICE, Kako ste, Vodi me, Opomnik za 
jemanje zdravil, Raven aktivnosti in Nevarnost padca). Zaganjalnik GoLivePhone ponuja 
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posebno funkcionalnost, ki uporabniku omogoča uporabo podpornih tehnologij v obliki 
aplikacije brez potrebnih prilagoditev uporabniškega vmesnika (gl. Slika 4.4). V primeru 
namestitve in uporabe zaganjalnika GoLivePhone se začetni zaslon telefona v skladu s 
priporočili stroke za optimizacijo vmesnika pametnega telefona za potrebe starejših temeljito 
spremeni (Gill, 2004; Pattison in Stedmon, 2006; Farage in drugi, 2012) in uporabniku nudi le 
omejen nabor funkcionalnosti. 
 
Slika 4.4: Primer videza zaganjalnikov Big Launcher in GoLivePhone 
    
 
Zaganjalnik GoLivePhone od preostalih dveh zaganjalnikov izstopa na področju ponudbe 
podpornih tehnologij. Ravno v povezavi s podpornimi tehnologijami predstavlja uporaba 
pametnih telefonov zanimivo in cenovno ugodno alternativno, saj so določeni zdravstveni 
pripomočki navadno dragi in zapleteni za uporabo (Šetinc, 2016). GoLivePhone ponuja osem 
podpornih tehnologij, združenih v eno napravo, ki za svoje delovanje poleg funkcionalnosti 
telefonskega in internetnega priključka uporablja še senzor gibanja – pospeškometer, s katerim 
zaznava raven dejavnosti uporabnika, in senzor GPS (globalni sistem pozicioniranja), s katerim 
zaznava geografski položaj uporabnika. V primeru uporabe zaganjalnika GoLivePhone lahko 
pametni telefon do neke mere združuje in nadomešča skupek ambientalnih inteligentnih naprav, 
ki jih najdemo v pametnih domovih in starejšim uporabnikom omogočajo večjo neodvisnost pri 
vsakdanjih opravilih (Šetinc, 2016).  
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5 RAZISKOVALNI OKVIR IN NAČRT 
 
Magistrsko delo predstavlja poskus nadgradnje dosedanjih raziskav na področju ocene 
uporabnosti pametnih telefonov med starejšimi (npr. Hawthorn, 2000; Holzinger in drugi, 2007; 
Stamato in Moraes, 2012; Kamel Boulos in drugi, 2011). Magistrsko delo dopolnjuje obstoječe 
analize smiselnosti prilagoditev uporabniškega vmesnika pametnih telefonov s pomočjo 
zaganjalnikov, ki so temeljile na testih uporabnosti (Rubin in Chrisnell, 2008; Kaikkonen in 
drugi, 2005; Ryu, 2005; Nielsen, 2012; Kyungdoh in drugi, 2012). S kombinacijo sumativnih 
in formativnih testov uporabnosti smo na izbranem vzorcu uporabnikov preverili uporabnost 
zaganjalnika Koala Phone Launcher. Kot smo že omenili v prejšnjem poglavju, je bil 
zaganjalnik Koala Phone Launcher najbolje ocenjen vmesnik v smislu upoštevanja priporočil 
za starejšim prijazno oblikovanje vmesnikov na pametnih telefonih (Petrovčič in drugi, 2018). 
 
5.1 RAZISKOVALNA VPRAŠANJA 
Z magistrskim delom smo želeli pridobiti odgovore za naslednji raziskovalni vprašanji: 
 
RV1: Kako uporaba prilagojenega zaganjalnika Koala Phone Launcher vpliva na 
uspešnost, učinkovitost in zadovoljstvo uporabe pametnega telefona pri starejših? 
 
Teoretična podlaga za odgovor na prvo raziskovalno vprašanje se navezuje na ustreznost 
prilagoditev pametnega telefona, ki jo merimo z naslednjimi dimenzijami: uspešnostjo, 
učinkovitostjo in zadovoljstvom uporabnikov: 
- Uspešnost po definiciji Bevna in drugih (2015) obravnavamo kot vrednost, ki določa 
natančnost in popolnost, s katero uporabniki dosegajo določene cilje. Kazalniki 
uspešnosti lahko poleg uspešno zaključene naloge vključujejo tudi meritve kakovosti 
rešitev in stopnje napak. V magistrskem delu smo uspešnost merili na podlagi uspešno 
zaključenih nalog, sodelujočih v testih uporabnosti.  
- Učinkovitost zaganjalnika smo merili s postopkom, ki ga je za potrebe testiranja 
učinkovitosti različnih oblik programskih vmesnikov zasnoval Sergeev (2010a). Njegov 
model za izračun učinkovitosti, ki smo ga uporabili v magistrskem delu, temelji na 
evalvaciji uspešnosti izvedene naloge v odvisnosti od hitrosti izvedbe.  
- Zadovoljstvo se navezuje na uporabnikov pozitivni odnos in naklonjenost do uporabe 
izdelka (Bevan, Carter in Harker, 2015), kar smo v magistrskem delu ocenjevali na 
podlagi ocen uporabnikov. Po mnenju Nasirja in drugih (2008) je zadovoljstvo 
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uporabnika povezano z intuitivno navigacijo v aplikaciji in zmožnostjo sistematskega 
iskanja rešitev, ki sledi enostavnim miselnim procesom. 
 
Pri metodologiji in izvedbi testiranja smo upoštevali izsledke avtorjev Silva in drugi (2014) ter 
Diaz Bossini in Moreno (2013), ki so s pomočjo ekspertnih evalvacij preučevali vpliv 
prilagoditev vmesnika na uporabniško izkušnjo in zadovoljstvo uporabnikov. 
 
RV2: Kakšne so najpomembnejše težave, s katerimi se starejši uporabniki srečajo med 
uporabo prilagojenega zaganjalnika Koala Phone Launcher na pametnih telefonih? 
 
Drugo raziskovalno vprašanje se nanaša na praktično problematiko, povezano s težavami, s 
katerimi se starejši uporabniki srečujejo med uporabo pametnih telefonov, in z iskanjem rešitev 
za odpravljanje le-teh. V želji, da bi poenostavili uporabo pametnih telefonov in jih naredili 
starejšim privlačnejše, je treba pri oblikovanju uporabniških vmesnikov posebno pozornost 
nameniti težavam, svojevrstnim za starejšo populacijo. Med najpogostejše težave poleg 
pomanjkanja motivacije uvrščamo pešanje vida, sluha, fine motorike in koordinacije ter 
daljšanje odzivnega časa. Pri dizajnu vmesnikov je treba upoštevati oblikovne (velikosti, barve 
in oblike elementov) in vsebinske smernice (jasnost in preprostost, globina menijev), ki 
pozitivno vplivajo na uporabnost pametnih telefonov (Silva in drugi, 2014; Diaz Bossini in 
Moreno, 2013; Dolničar in drugi, 2016).  
 
V delu smo s pomočjo testov uporabnosti preverili, ali je z zaganjalnikom Koala Phone 
Launcher pametni telefon prilagojen tako, da se starejšim zdi videz vmesnika pregleden in 
uporaba preprosta ter ali zaradi tega izkazujejo večje zanimanje za uporabo pametnega telefona. 
 
5.2 METODE IN PRISTOPI 
V sklopu magistrskega dela smo uporabili dve metodi zbiranja podatkov: 
- Empirični del magistrskega dela je obsegal zbiranje in analizo podatkov s pomočjo 
metode testiranja uporabnosti. Omenjena metoda služi testiranju in prepoznavanju 
težav, ki bi potencialne uporabnike lahko zmotile pri uporabi izdelka ali storitve, in 
spada v skupino metod, s katerimi pridobivamo podatke, relevantne za evalvacijo 
izdelkov (Rubin in Chrisnell, 2008). Testiranje uporabnosti je bilo izvedeno na šestih 
uporabnikih pametnih telefonov, starejših od 60 let (trije osnovni in trije napredni 
uporabniki). Zbiranje podatkov je temeljilo na kombinaciji formativnih (opazovanje in 
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zbiranje mnenj uporabnikov) in sumativnih testov (merjenje časa izvajanja, števila 
korakov in napak). Test uporabnosti smo za potrebe evalvacije izvedli na delujočem 
zaganjalniku, samo testiranje pa je potekalo v zaprtem in nadzorovanem okolju.  
- Zbiranje podatkov v okviru metode testiranja uporabnosti smo nadgradili z uporabo 
metode sočasnega glasnega razmišljanja, ki smo jo podprli z uporabo snemalnika zvoka. 
Metoda glasnega razmišljanja je metoda testiranja, pri kateri udeležence testiranja 
prosimo, da potek svoje izvedbe naloge glasno komentirajo. Pri testiranju izdelkov jo 
umeščamo med pogosto uporabljene metode testiranja, ker je njena izvedba cenovno 
ugodna in je uporabna v vseh fazah razvojnega procesa, ponuja pa nam tudi vsebinsko 
bogate povratne informacije za namen izboljšanja končnih izdelkov. Uporaba omenjene 
metode v kombinaciji s testi uporabnosti predstavlja dobro nadgradnjo zbranih 
podatkov, saj z njeno pomočjo dobimo vpogled tudi v proces razmišljanja uporabnika 

























6 TESTIRANJE UPORABNOSTI ZAGANJALNIKA KOALA PHONE 
LAUNCHER 
 
V teoretičnem delu magistrskega dela smo se seznanili s težavami, povezanimi s staranjem 
prebivalstva, in posledicami njihovih psihofizičnih omejitev pri uporabi pametnih telefonov. 
Čeprav pametni telefoni zaradi svojih zmogljivosti in funkcionalnosti v določenih primerih že 
nadomeščajo uporabo osebnih in tabličnih računalnikov, delež uporabnikov enostavnih 
mobilnih telefonov med starejšimi uporabniki še vedno obsega več kot dve tretjini vseh 
mobilnih telefonov. Pametni mobilni telefoni v sklopu številnih pozitivnih lastnosti 
uporabnikom olajšajo vsakdanje življenje (napredne funkcionalnosti pametnih telefonov v eni 
napravi nadomeščajo tudi do 10 naprav), omogočajo boljšo socializacijo na račun uporabe 
družabnih omrežij in virtualnih okolij ter uporabnikom zagotavljajo večjo samostojnost in 
neodvisnost po zaslugi podpornih tehnologij, zato preseneča spoznanje, da delež uporabnikov 
med starejšimi narašča počasneje, kot bi pričakovali.  
 
Visoka stopnja zadržanosti med starejšimi uporabniki mobilnih telefonov ob prehodu na 
pametne telefone je povezana s strahom pred novostmi in določenim načinom delovanja. V 
želji, da bi številne prednosti uporabe pametnih telefonov, ki pozitivno vplivajo na uporabniške 
izkušnje povprečnih uporabnikov, lahko uporabljali tudi starejši, je treba obstoječe pametne 
telefone ustrezno prilagoditi. V empiričnem delu smo spoznali ključne metode in elemente 
testiranja uporabnosti ter s pomočjo izvedenih testov preverili ustreznost zaganjalnika Koala 
Phone Launcher glede na zadovoljstvo uporabnikov. Empirični del smo zaključili z analizo 
zbranih rezultatov in razpravo. 
 
6.1 OPREDELITVE IN TEHNIKE 
Testi uporabnosti predstavljajo raziskovalno orodje, s katerim izvedemo evalvacijo izdelka ali 
storitve po načelu eksperimentalne metodologije. Primarno so namenjeni izboljšanju 
uporabniške izkušnje in povečanju dobičkonosnosti izdelka (Rubin in Chinell, 2008). Test 
uporabnosti se uvršča med temeljne metode za ugotavljanje stopnje uporabnosti izdelka. 
Uporabniki v nadzorovanih okoliščinah rešujejo vnaprej pripravljene naloge, pri tem pa se 
podrobno opazujeta potek izvajanja nalog in vedenje uporabnika. Analiza uspešnosti izvajanja 
določenih nalog in spremljanja vedenja uporabnika nam omogoča končno oceno uporabnosti. 
Metoda je široko sprejeta, mnenja strokovnjakov pa se razlikujejo predvsem glede števila 
testnih uporabnikov. Nielsen (2000) trdi, da je za ključne ugotovitve dovolj že sodelovanje treh 
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do petih testnih uporabnikov, saj naj ne bi bilo opazne povezave med številom definiranih 
težavah pri testiranjih in dodatnimi sodelujočimi. Poleg števila sodelujočih je pomembna tudi 
sestava testne skupine, saj morajo teste opravljati tipični predstavniki ciljne skupine.  
 
Čeprav se testi uporabnosti pogosto uporabijo za evalvacijo obstoječih proizvodov, imajo še 
posebej pomembno vlogo v razvojnem procesu izdelka, saj se na ta način omogočata sprotno 
odpravljanje napak in njegova končna optimizacija. Obstajajo tri vrste testov uporabnosti, ki 
jih navadno delimo glede na faze razvojnega cikla izdelka (Rubin in Chinsellova, 2008): 
 
a) Raziskovalna ali formativna faza – uporablja se predvsem v začetnih fazah razvoja 
izdelka. Test uporabnosti izdelka v raziskovalni fazi služi analiziranju učinkovitosti 
oziroma funkcionalnosti predlaganih oblikovalskih konceptov.  
b) Ocenjevalna ali sumativna faza – se večinoma uporablja na sredi razvojnega cikla 
izdelka in primarno služi ocenjevanju uporabnosti posameznih elementov celostnega 
izdelka. Test uporabnosti izdelka v ocenjevalni fazi služi zbiranju kvantitativnih 
podatkov.  
c) Validacijska ali verifikacijska faza – test uporabnosti, ki se izvaja ob zaključku 
razvojnega cikla izdelka. Služi lahko evalvaciji končnega izdelka v primerjavi s 
predhodniki iz različnih razvojnih faz oziroma za testiranje uporabnosti izdelka v 
primerjavi z uveljavljenimi izdelki na trgu (angl. Benchmarking). 
 
Test uporabnosti mora biti za kakovostno izvedbo natančno zamišljen in ustrezno zasnovan. 
Nielsen (1994) ocenjuje, da mora izvajalec testa v sklopu izvedbe predvideti: 
- kakšen je namen testa in na kakšen način bo potekala izvedba (kako dolg bo test, katere 
podatki o testu se bodo zbirali, kdo bodo testiranci in kako jih bomo privabili k izvedbi, 
katere naloge bodo v testu vključene, kakšna bodo merila za določanje uspešnosti ...); 
- lokacijo in čas izvedbe testa;  
- katero strojno oziroma programsko opremo potrebujemo in/ali potrebujemo 
administrativno podporo za izvedbo testa.  
 
Po mnenju Rubina in Chisnella (2008) sta za kakovostno izvedbo testiranja ključna ustrezno 
oblikovanje raziskovalnih vprašanj in uporaba reprezentativnega raziskovalnega vzorca. 
Priporočljiva je izvedba testa v okolju, ki odraža reprezentacijo njegovega realnega stanja in 
omogoča nemoteno opazovanje končnih uporabnikov, ki izdelek uporabljajo in testirajo. Za 
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zagotovitev, da bi bili zbrani podatki kakovostni, se priporoča nadzorovano zbiranje, tako 
kvalitativnih kot tudi kvantitativnih podatkov, ob natančnem spremljanju sodelujočih s strani 
moderatorja. 
 
Test uporabnosti poteka skozi štiri ravni, ki se delijo na fazo priprave, uvoda, testiranja in 
skupne analize (Nielsen, 1994). V prvi fazi opremimo prostor, v katerem izvajamo teste, z 
vsemi potrebnimi pripomočki. V fazi uvoda uporabnika seznanimo s potekom testa, trajanjem 
in pravili. V fazi testiranja uporabnik izvaja test, na koncu pa sledi še faza skupne analize, ki je 
namenjena pridobivanju dodatnih informacij (osebno mnenje oziroma čustveni odzivi 
uporabnika o zadovoljstvu s testom) o izkušnji pri uporabi naprave oziroma orodja, ki ga 
testiramo. Ključno je, da so naloge povezane s pričakovanji uporabnikov, da so rešljive in niso 
preveč enostavne niti prezahtevne. Priporočljivo je začeti z izvajanjem lažjih nalog in nato 
postopno prehajati na težje (Nielsen, 1994).  
 
Testiranje uporabnosti nam omogoča pridobivanje neposrednih informacij o tem, kako končni 
uporabniki uporabljajo določen izdelek ali storitev, in nam pomaga opredeliti težave, s katerimi 
se srečujejo pri uporabi tega sistema (Rubin in Chisnell, 2008). Pri testiranju uporabnosti je 
pomembno, da izberemo ustrezne udeležence, ki predstavljajo končne uporabnike sistema.  
 
6.2 POSEBNOSTI PRI TESTIRANJU MOBILNIH APLIKACIJ 
Test uporabnosti predstavlja orodje za optimizacijo izdelka, s katerim si proizvajalci v povezavi 
z razvojem in prilagoditvami na področju IKT pomagajo že vrsto let. Razvoj pametnih 
telefonov in tabličnih računalnikov je dodatno pripomogel k preporodu omenjenega področja, 
saj je testiranje uporabnosti še posebej relevantno pri razvoju medijev, računalniške opreme, 
izdelkov za končne potrošnike in komunikacijskih naprav. V današnjem času je zaradi številnih 
modelov in oblik naprav različnih proizvajalcev na eni strani ter operacijskih sistemov, ki za 
svoje delovanje potrebujejo različno zmogljivo strojno opremo, na drugi strani, izvedba testa 
uporabnosti izbranega izdelka nujna (Gresse von Wangenheim, Witt, Borgatto, Nunes, Lacerda, 
Krone in Souza, 2016).  
 
Testiranje uporabnosti pametnih mobilnih naprav se še vedno razvija in nadgrajuje, saj zaradi 
hitrega napredka na področju strojne opreme mobilnih naprav kompatibilnost med programsko 
in strojno opremo pogosto ni v celoti podprta. Modeli pametnih telefonov lahko zaradi svojih 
fizičnih značilnosti vplivajo tako na delovanje aplikacij kot tudi na končno uporabniško 
izkušnjo in zadovoljstvo uporabnikov. Lep primer slabe usklajenosti strojne in programske 
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opreme predstavlja uvedba nove dimenzije zaslonov v razmerju 18:9, ki je pri večini 
neoriginalnih aplikacij povzročala težave s prikazom (deli zaslonov zaradi neprilagojenega 
formata niso izkoriščeni). 
 
Med lastnostmi strojne opreme pametnih mobilnih naprav, ki v največji meri vplivajo na 
uporabniško izkušnjo, je treba poudariti velikost in svetlost zaslona, zmogljivost baterije, hitrost 
procesorja, velikost pomnilnikov ter ergonomijo in vzdržljivost ohišja. Izdelava aplikacije je za 
razvijalce pogosto zelo zahtevna, saj mora biti zasnovana tako, da je prilagojena za delovanje z 
različnimi strojnimi elementi naprave, istočasno pa morajo prilagoditve uporabniškega 
vmesnika čim manj vplivati na uporabniško izkušnjo (Balanta in drugi, 2015).  
 
Lin (2013) predlaga, da se kakovost uporabniške izkušnje pri rokovanju z aplikacijo testira s 
pomočjo naslednjih funkcionalnosti: 
- učljivosti: testira se, kako enostavno je za novega uporabnika izvajanje nalog oziroma 
splošno rokovanje z aplikacijo; 
- uspešnosti: kako hitro je uporabnik uspešno izvedel nalogo; 
- zapomljivosti: koliko časa in energije uporabnik porabi za izvedbo naloge, če naprave 
določeno obdobje ni uporabljal; 
- napak: spremljanje števila napak med izvajanjem posamezne naloge; 
- zadovoljstva uporabnika: izraža stališče uporabnika do aplikacije; 
- učinkovitosti: razvidna je iz popolnosti oziroma točnosti izvedenih nalog; 
- enostavnosti izvajanja nalog; 
- razumljivosti aplikacije: pove, kako uporabnik dojema oziroma razume delovanje 
aplikacije; 
- učinkovitosti učenja. 
 
Test uporabnosti izbrane aplikacije se navadno izvaja v več ravneh, testiranje pa se največkrat 
izvaja v sklopu laboratorijskega eksperimenta in z izvedbo raziskave na terenu. Medtem ko je 
testiranje v laboratorijskem okolju bolj smiselno zaradi lažjega nadzorovanja in izvajanja testa, 
natančnejšega izvajanja meritev in možnosti snemanja izvedbe testa, pa so raziskave na terenu 





Norman in Nielsen (2010) poudarjata, da je v sklopu razvoja in oblikovanja aplikacij vsaj pri 
osnovah smiselno slediti začrtanim smernicam in aplikacije zasnovati neodvisno od tehnologij, 
mehanizmov interakcij ali lastne platforme, nameščene na napravo. Med ključne lastnosti 
aplikacij, ki vplivajo na njihovo uporabnost, uvrščamo: vidnost ključnih elementov, ustrezno 
evidentiranje in posredovanje povratnih informacij, standardizirano in konsistentno izvajanje 
ukaznih korakov, reverzibilnost med posameznimi koraki, sistematično razporeditev menija, 
kompatibilnost z različnimi napravami in zanesljivost rokovanja med upravljanjem aplikacije.    
 
Uporaba programa in izvajanje ukaznih postopkov, ki so za predstavnike mlajše starostne 
skupine lahko enostavni, sistematični in pregledni, sta za starejše uporabnike zaradi posebnih 
psihofizičnih sprememb, povezanih s staranjem, lahko kompleksna, nejasna in nerazumljiva. 
Sodelovanje pri testih uporabnosti in v testnih skupinah predstavlja za sodelujoče navadno novo 
izkušnjo, zato jo večina doživlja kot stresno. Nelagodje se še posebej občuti pri starejših, ki 
zaradi številnih (potencialnih) psihofizičnih omejitev počasneje in težje izvajajo zastavljene 
naloge, poleg tega pa se tudi s testiranim izdelkom večinoma srečajo prvič (Dickenson in drugi, 
2007).  
 
Zaradi posebnosti, povezanih s fizičnimi omejitvami starejših, je treba zanje prilagoditi izvedbo 
testov. Priporočljivo je, da se testi izvedejo v čim krajšem času in da se odstranijo elementi, ki 
bi bili lahko z vidika fizičnega napora za starejšega uporabnika prezahtevni. Kadar je mogoče, 
se testiranje razdeli v več manjših sklopov z vmesnimi prekinitvami za odmor, v nasprotnem 
primeru pa se uporabniku po potrebi ponudi čas za počitek. Ustrezna komunikacija med 
raziskovalcem (izvajalcem testiranja) in sodelujočim je pogoj za uspešno izvedbo testa 
uporabnosti, kar je še posebej očitno pri starejših sodelujočih. Če navodil oziroma napotkov 
anketarja uporabniki niso ustrezno razumeli, se lahko relevantni podatki izgubijo oziroma 
zaradi napačnih vrednosti pridobijo popačene rezultate testiranj. Uporabnika je priporočljivo 
pred in med izvajanjem testa večkrat spomniti, da testiranje ni namenjeno preverjanju njegovih 
zmogljivosti, temveč preverjanju kakovosti izdelka oziroma uporabniški izkušnji v povezavi z 
izdelkom. Spodbujamo jih, da med testiranjem razmišljajo na glas in o izdelku podajo svoje 
poglede ter pripombe in jim prisluhnemo tudi v primeru, če se vsebina pripovedi ne navezuje 
na področje testiranja. Način komuniciranja mora biti kratek in jedrnat, sodelujoči pa morajo 
imeti na voljo dovolj časa za razmislek in oblikovanje odgovora. Glasnost govora mora biti 





S testom zaganjalnika pridobimo vpogled v njegovo uporabnost in ugotovimo, ali je za 
povprečnega predstavnika skupine starejših uporabnikov dovolj preprost in razumljiv za 
uporabo. V sklopu izvedenih testov uporabnosti se lahko poleg ocene splošnega zadovoljstva 
uporabnika aplikacije za podrobnejšo analizo merijo tudi odzivi na testiranja (Baxevanis, 2009).  
 
6.3 TESTIRANJE ZAGANJALNIKA KOALA PHONE LAUNCHER 
V magistrskem delu smo za potrebe evalvacije zaganjalnika Koala Phone Launcher uporabili 
formativne in sumativne oblike testiranja uporabnosti. Sumativni test je predstavljal podlago za 
pridobivanje osnovnih informacij o delovanju zaganjalnika in ustreznosti posameznih 
funkcionalnosti. Oceno učinkovitosti in uspešnosti smo oblikovali na podlagi preučevanih 
spremenljivk, ki smo jih med izvedbo testa merili in analizirali. 
 
Ključni namen izvedenih testov uporabnosti je v našem primeru predstavljal formativni del 
testiranja, ki je služil diagnosticiranju zadovoljstva uporabnika ob delovanju aplikacije in 
generiranju potencialnih rešitev za obstoječe težave. Formativno testiranje ni bilo časovno 
omejeno in je na osnovi interakcije med raziskovalcem in testirancem potekalo med celotno 
izvedbo testa uporabnosti.  
 
Test uporabnosti je bil izveden s pomočjo šestih testirancev, starejših od 60 let, ki so dejavni 
uporabniki pametnih telefonov. Z namenom, da bi pokrili veliko heterogenost na področju 
uporabe različnih funkcionalnosti med uporabniki znotraj preučevane starostne skupine, smo k 
sodelovanju povabili tri osnovne uporabnike pametnih telefonov, ki pri pametnih telefonih 
uporabljajo le osnovne funkcije mobilnih telefonov: klic, SMS, budilko, koledar, in tri napredne 
uporabnike pametnih telefonov, ki poleg osnovnih funkcionalnosti uporabljajo tudi fotoaparat, 
kompleksnejše aplikacije, socialna omrežja in internetno povezavo. Testi uporabnosti so bili 
izvedeni med 15. junijem in 5. julijem 2018. Skladno z željami sodelujočih so bili testi 
uporabnosti v vseh šestih primerih izvedeni na domu testiranca v terminu, ki je bil vnaprej 
določen v dogovoru s sodelujočimi. 
 
V želji, da bi kljub starosti udeležencev testiranje potekalo brez težav, smo se temeljito 
pripravili na izvedbo. Z namenom objektivne izvedbe testov smo izdelali Načrt testiranja 
uporabnosti,2 ki je vključeval: 
                                                        




- uvod, ki vsebuje predstavitev projekta, s pomočjo katerega smo testirancem predstavili 
osnovne elemente o izvedbi testa uporabnosti in podali informacije o cilju in postopku 
testiranja zaganjalnika Koala Phone Launcher; 
- soglasje, s katerim je testiranec potrdil, da se strinja z izvedbo testiranja in soglaša z 
uporabo zbranih podatkov za potrebe izdelave magistrskega dela; 
- vprašalnik, ki se je izpolnil pred izvedbo testiranja in je vključeval nekaj osnovnih 
sociodemografskih vprašanj in vprašanj s področja uporabe mobilne tehnologije 
- pregled zaganjalnika Koala Phone Launcher (približno pet minut), ki mu je sledilo 
podajanje osebnega mnenja o videzu in delovanju zaganjalnika; 
- testiranje uporabnosti, ki je z nalogami sestavljeno iz sedmih ločenih nalog. Vsaka 
naloga je bila pred izvedbo testirancu najprej predstavljena, nakar je sledil test. 
Sodelujoče smo prosili, naj med izvajanjem nalog razmišljajo naglas in sproti podajajo 
pripombe o testiranem izdelku. Celoten test uporabnosti smo snemali z diktafonom, 
hkrati pa smo s pomočjo Epsonove Projector kamere in programa Morae, ki je bil 
nameščen na računalniku, med izvajanjem posameznih nalog snemali zaslon telefona in 
dodatne zvočne posnetke v obsegu trajanja izvajanja le-teh; 
- vprašalnik po izvedbi testiranja, ki je vključeval mnenje testirancev o grafični podobi 
vmesnika, uporabnosti, enostavnosti oziroma zahtevnosti uporabe, učinkovitosti in 
komentarju na poizvedbo, če bi sami želeli uporabljati takšen zaganjalnik. 
 
Vsi sodelujoči so za izvedbo testa uporabnosti uporabljali kupljeno različico aplikacije z večjim 
naborom funkcionalnosti, ki je bila nameščena na telefon Samsung Galaxy S7 edge. 
 
6.3.1 UDELEŽENCI TESTIRANJA 
Spodnja tabela prikazuje značilnosti posameznikov, ki so sodelovali v testu uporabnosti za 
zaganjalnik Koala Phone Launcher. Na testu je sodelovalo šest udeležencev, trije moški in tri 
ženske. Starostna struktura moških je bila 61, 64 in 66 let, pri ženskah pa 61, 63 in 68 let. 
Povprečna starost udeležencev je znašala 63,84 leta. Po načinu uporabe pametnih telefonov 
smo udeležence delili v dve skupini: 
- osnovne uporabnike (dve ženski in en moški), med katere smo uvrstili uporabnike, ki 
na pametnih telefonih uporabljajo le osnovne funkcije telefona; 
- napredne uporabnike (dva moška in ena ženska), med katere smo uvrstili uporabnike, 
ki poleg osnovnih funkcij uporabljajo večino kompleksnih funkcionalnosti pametnih 
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telefonov, med katere uvrščamo: fotoaparat, galerijo, družabna omrežja, zemljevide, 
spletne brskalnike, aplikacije, e-pošto in druge sisteme, ki za nemoteno delovanje 
potrebujejo spletno povezavo. 
 
Povprečna starost osnovnih uporabnikov je bila 65,6 leta, povprečna starost naprednih 
uporabnikov pa 62 let. 
 
Vsi udeleženci3 so zdravi oziroma brez hujših bolezenskih stanj, so pa pri vseh prisotne 
psihofizične posledice staranja, ki so vplivale tudi na potek izvajanja testov. Kadar pri uporabi 
lastnih pametnih telefonov naletijo na težave, se za pomoč večinoma obračajo na družinske 
člane, v izjemnih primerih tudi na ponudnika storitve mobilne telefonije. Za potrebe razvrščanja 
sodelujočih v ciljno skupino glede na način uporabe pametnih telefonov sta bila v sklopu 
vprašalnika relevantna predvsem vprašanje o razlogih za uporabo in opis funkcionalnosti, ki jo 
uporabljajo (gl. Tabela 6.1). Pri štirih udeležencih so bili razlogi za prehod na uporabo pametnih 
telefonov "večja funkcionalnost", en udeleženec se je za menjavo enostavnega mobilnega 
telefona s pametnim telefonom odločil zaradi večje ponudbe telefonov, ena udeleženka pa se je 
za nakup odločila zato, ker je "želela nekaj novega in zanimivega". 
 
K sodelovanju na testiranje smo povabili starejše, ki so dejavni uporabniki pametnih telefonov. 
Pogoj za izbor sodelujočih, ki temelji na predhodni uporabi pametnih telefonov, zagotavlja, da 
bodo zaganjalnik testirale le osebe, ki so vajene rokovanja s testiranim tipom telefona. V 
primeru potencialnih težav oziroma napak bomo zaradi predhodne usposobljenosti sodelujočih 
lahko zanemarili možnost napak zaradi posebnosti, povezanih z načinom uporabe naprave, in 
se namesto tega osredotočili na aplikacijo. Predhodna seznanjenost z uporabo pametnih 
telefonov je pomembna, ker želimo preveriti, v kolikšni meri uporaba zaganjalnika vpliva na 
zadovoljstvo uporabnikov ob uporabi pametnih telefonov in ali lahko zaganjalnik osnovne 
uporabnike pametnih telefonov navduši za uporabo dodatnih funkcionalnosti na pametnih 
telefonih. Na področju preverjanja funkcionalnosti, ki jih udeleženci najpogosteje uporabljajo 
na svojih pametnih telefonih, so vsi dejavni uporabniki klicev in SMS-sporočil, večina pa jih 
uporablja tudi budilko, svetilko in fotoaparat. Poleg tega trije uporabniki redno uporabljajo e-
pošto, po dva uporabnika pa uporabljata funkcionalnosti interneta, družbenih omrežij in 
aplikacijo Viber. 
                                                        
3 Vsa imena testirancev so izmišljena. Njihova prava imena in podpisane izjave, da se strinjajo z zbiranjem in 
obdelavo podatkov za potrebe izdelave magistrskega dela, hrani avtor dela. 
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Tabela 6.1: Demografski podatki starostnikov, ki so sodelovali pri testih uporabnosti 
Sodelujoči Borut Majda Gašper Domen Zdenka Polona 
Starost 64 63 61 68 66 61 
Čas 
uporabe 






































































































6.3.2 VODIČ ZA TEST UPORABNOSTI 
Za izvedbo testa uporabnosti smo zasnovali sedem nalog, ki pokrivajo delovanje razpoložljivih 
funkcionalnosti zaganjalnika z ustrezno prilagojenim vmesnikom in so predstavljale scenarij za 
testiranje uporabnosti. Štiri naloge od uporabnika zahtevajo uporabo osnovnih funkcionalnosti, 
dve nalogi zahtevata uporabo naprednih funkcionalnosti, ena naloga pa zahteva uporabo 
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podporne tehnologije, ki jo zaganjalnik Koala Phone Launcher ponuja. Izvedbo nalog smo 
razvrstili po merilu poznavanja in uporabe funkcionalnosti. Testiranje se začne z nalogami, za 
katere predpostavljamo, da jih uporabniki najpogosteje uporabljajo, konča pa se z nalogami, za 
katere menimo, da niso v uporabi na dnevni ravni.  
 
Naloga 14 
Prva naloga je od testirancev zahtevala uporabo osnovne funkcionalnosti klicanja. V sklopu 
testiranja so morali poklicati izbrano telefonsko številko in klic prekiniti, ko so zaslišali 
zvonjenje. Cilj je bil dosežen, ko so uspešno izvedli klic in se vrnili na začetni zaslon. Potek 
optimalne poti5 za izvedbo naloge je prikazan na Sliki 6.1. Naloga je bila uspešno opravljena, 
če je bila zaključena v časovnem okviru petih minut. Namen naloge je bil preveriti zahtevnost 
funkcionalnosti klicanja v aplikaciji. Kot potencialno težavo smo predpostavili možnost, da 
testiranci ne najde ukaza za izvedbo klica. 
 




Podobno kot v prvi nalogi se tudi druga po formatu funkcionalnosti umešča med osnovne. V 
drugi nalogi se je od testirancev zahtevalo, da novo številko shranijo v imenik. Naloga je bila 
uspešno zaključena, ko je bil kontakt dodan v imenik. Potek optimalne poti za izvedbo naloge 
je prikazan na Sliki 6.2. Za uspešno opravljanje se je predvidela izvedba naloge v časovnem 
okviru petih minut. Namen naloge je bil preveriti zahtevnost funkcionalnosti vnosa novega 
kontakta v imenik. Kot potencialne težave smo predvideli možnost, da testiranci ne najdejo 
ukaza za shranjevanje klicane številke, da med funkcijami imenika ne najdejo ukaza za 
dodajanje novega kontakta in da se med vnosom besedila pojavijo težave zaradi uporabe 




                                                        
4 Podrobni opis nalog je v Prilogi A. 
5 Optimalno pot smo v sklopu izvedbe testa uporabnosti definirali kot najkrajšo pot za izvedbo posamezne naloge. 



















Osnovno funkcionalnost je zajemala tudi tretja naloga, ki je od testirancev zahtevala, da so 
novemu kontaktu iz imenika morali poslati SMS-sporočilo. Naloga je bila uspešno zaključena, 
ko je bilo sporočilo poslano. Potek optimalne poti za izvedbo naloge je prikazan na Sliki 6.3. 
Za uspešno opravljanje se je predvidela izvedba naloge v časovnem okviru petih minut. Namen 
naloge je bil preveriti zahtevnost funkcionalnosti pošiljanja sporočila. Kot potencialni težavi 
smo predpostavili možnosti, da testiranec ne bo našel ukaza za pošiljanje sporočila izbranemu 
kontaktu ali da bo imel težave z vnosom besedila zaradi uporabe številske – ABC-tipkovnice. 
 




Četrta naloga je od testiranca zahtevala uporabo sklopa podporne tehnologije, ki se v 
zaganjalniku Koala Phone Launcher navezuje na funkcionalnost aktivacije klica v sili. Naloga 
je bila uspešno zaključena, ko je bil klic v sili aktiviran. Potek optimalne poti za izvedbo naloge 
je prikazan na Sliki 6.4. Za uspešno opravljanje se je predvidela izvedba naloge v časovnem 
okviru treh minut. Namen naloge je bil preveriti zahtevnost funkcionalnosti izvedbe klica v sili. 
Predvidevali smo, da testiranci omenjene podporne tehnologije v preteklosti še niso uporabljali, 
zato smo menili, da bi pomanjkanje izkušenj lahko vplivalo na večje število težav. Kot 
potencialne težave smo predpostavili možnosti, da testiranec ne bo prepričan, ali se ukaz sproži 
s pritiskom na tipko SOS, ali mora tudi v podmeniju pritisniti na tipko SOS telefon in da v 
zaganjalniku ne bo našel ukaza za izvedbo klica v sili (SOS). 
 
Slika 6.4: Diagram optimalne poti za Nalogo 4 
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Peta naloga je od testiranca zahtevala uporabo napredne funkcionalnosti, ki se navezuje na 
uporabo fotoaparata. V sklopu testiranja je bilo treba aktivirati fotoaparat in posneti fotografijo. 
Cilj je bil dosežen, ko je bila fotografija posneta. Potek optimalne poti za izvedbo naloge je 
prikazan na Sliki 6.5. Za uspešno opravljanje se je predvidela izvedba naloge v časovnem 
okviru treh minut. Namen naloge je bil preveriti zahtevnost funkcionalnosti uporabe fotoaparata 
v aplikaciji. Kot potencialne težave smo predpostavili možnosti, da testiranec ne najde 
funkcionalnosti fotoaparata, da namesto sprožilca pritisne napačno tipko ali da posname več 
kot eno fotografijo. 
 




Šesta naloga je od testiranca ponovno zahtevala uporabo napredne funkcionalnosti, ki se 
navezuje na urejanje galerije. V sklopu testiranja je bilo treba odpreti galerijo fotografij in 
izbrisati določeno fotografijo. Potek optimalne poti za izvedbo naloge je prikazan na Sliki 6.6. 
Cilj je bil dosežen, ko je bila izbrana fotografija uspešno odstranjena iz galerije. Za uspešno 
opravljanje se je predvidela izvedba naloge v časovnem okviru treh minut. Namen naloge je bil 
preveriti zahtevnost funkcionalnosti uporabe galerije v aplikaciji. Kot potencialni težavi smo 
predpostavili možnosti, da testiranec ne uspe poiskati in izbrati želene fotografije, ali da v 
galeriji ne najde ukaza za izbris. 
 





Zadnja naloga je zahtevala uporabo osnovne funkcionalnosti alarm. Testiranec je moral dodati 
alarm z določeno uro zvonjenja, ki bi služil kot opomnik ali budilka. Potek optimalne poti za 
izvedbo naloge je prikazan na Sliki 6.7. Cilj je bil dosežen, ko je bil alarm uspešno nastavljen 
in aktiviran. Za uspešno opravljanje se je predvidela izvedba naloge v časovnem okviru treh 
minut. Namen naloge je bil preveriti zahtevnost funkcionalnosti uporabe alarma v aplikaciji. 
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Kot potencialni težavi smo predpostavili možnosti, da testiranec ne zna nastaviti alarma ali da 
nastavi napačno uro alarma.  
 




6.3.3 OCENJEVANJE UPORABNOSTI 
V sklopu preučevanih funkcionalnosti, ki jih Lin (2013) omenja kot relevantne za izvedbo 
evalvacije izdelka, smo pri izvedbi našega testa uporabnosti na zaganjalniku Koala Phone 
Launcher uporabili tiste, za katere smo ocenili, da najbolje povzemajo, na kakšen način so 
sodelujoči uporabljali aplikacijo: uspešnost izvajanja, čas izvajanja, učinkovitost in 
zadovoljstvo. Podatke, ki smo jih pridobili s preučevanjem funkcionalnosti zaganjalnika 
(uspešnost izvajanja, čas izvajanja in učinkovitost), smo predstavili v ustreznih metrikah.  
 
Evalvacijo podatkov, ki smo jih pridobili s pomočjo izvajanja testov uporabnosti, smo opravili 
s pomočjo metrik. Metrike veljajo za tip orodja, s pomočjo katerega lahko ocenimo uspešnost 
in učinkovitost testiranega izdelka. Uporaba metrik pri analizi podatkov nam pomaga pri 
iskanju in odpravljanju šibkih točk izdelka, saj dobimo z njihovo pomočjo najboljši vpogled v 
uporabniške prakse in prikaz dejanske uporabe izdelka (Tullis in Albert, 2008).  
 
Rezultati meritev, ki so zbrani v metrikah, so nam olajšali proces analize podatkov in zaznavo 
izstopajočih vrednosti. Celosten pregled rezultatov omogoča enostavno diagnosticiranje 
nepravilnosti in optimizacijo izdelka na račun odpravljanja napak, kar pozitivno vpliva na 
učinkovitost izdelkov in zadovoljstvo uporabnika.  
 
Uspešnost izvajanja nalog 
Uspešnost se lahko definira na več načinov, najpogosteje pa se obravnava kot vrednost, ki 
določa natančnost in popolnost, s katero uporabniki dosegajo določene cilje. Kazalniki 
uspešnosti lahko poleg uspešno končane naloge vključujejo tudi meritve kakovosti rešitev in 
stopnje napak (Bevan in drugi, 2015). V magistrskem delu smo kazalnik uspešnosti merili na 
podlagi uspešno zaključenih nalog testa uporabnosti. Uspešnost izvajanja smo preverjali za 
posamezno nalogo in za posameznega uporabnika. Delež uspešnosti testirancev smo po zgledu 










Šetinc (2016) definirali s pomočjo razmerja med številom nalog, ki jih je posameznik uspešno 
zaključil, in številom vseh nalog, ki jih je opravljal (Šetinc, 2016). 
 






Vir: Šetinc (2016). 
  
Kakovost zaganjalnika smo želeli dodatno preveriti še z izračunom skupne uspešnosti 
testirancev. Z vidika ocenjevanja uporabnosti programskih rešitev, ki so namenjene končnemu 
uporabniku v povezavi z ergonomskimi potrebami pri uporabi slikovnih zaslonov, se kot merila 
najpogosteje uporabljajo standardi ISO 9241-11 (Pipan, 2015). Sergeev (2010a) ISO-standarde 
uporabi kot predlogo za določitev meril skupne uspešnosti (𝑠?̅?) testirancev, ki jo definira kot 
popolnost doseženih ciljev pri nalogah in predstavlja odstotek testirancev, ki so uspešno dosegli 
cilje (Šetinc, 2016). 
 
Formula 6.2: Formula za izračun skupne uspešnosti 
?̅?𝑠 =  
∑
𝑛





 x 100% 
 
Vir: Šetinc (2016). 
 
Čas izvajanja nalog 
Metrike, s katerimi analiziramo čas izvajanja nalog, v osnovi prikazujejo čase, ki so jih 
testiranci potrebovali za zaključek posameznih nalog. Na trajanje posamezne naloge lahko 
vpliva več dejavnikov, od nepotrebnih napak testiranca do uporabe različnih poti za dosego 
končnega cilja. V magistrskem delu smo kot relevanten vidik upoštevali le čas izvajanja in smo 
v izračunih za določanje časa izvajanja nalog uporabljali vse evidentirane čase. Poleg osnovne 
metrike, v kateri bodo evidentirani časi izvajanja nalog s strani testirancev, smo pripravili tudi 
metriko, v kateri so evidentirani časi izvajanja nalog za posameznega testiranca, saj smo želeli 
preveriti tako vpliv funkcionalnosti naloge kot tudi ravni znanja testiranca na povprečen čas 
izvedbe nalog. 
 
Formulo za izračun smo po zgledu Šetinc (2016) definirali kot povprečni čas testirancev, ki so 
naloge uspešno zaključili, in se izračuna kot količnik vsote vseh časov testirancev, ki so naloge 




Formula 6.3: Formula za izračun povprečnega časa izvedbe 







Vir: Šetinc (2016). 
 
Enako obliko formule smo uporabili tudi v kontekstu testirancev (𝑡?̅?) oziroma pri izračunu 
povprečnega časa, ki ga je testiranec porabil za uspešen zaključek naloge, in se izračuna kot 
količnik vsote vseh časov uspešno zaključenih nalog in števila vseh nalog, ki so jih testiranci 
opravljali. 
 
V okviru analize časa izvajanja nalog smo uporabili tudi skupni povprečni čas, ki je definiran 
kot količnik vsote vseh časov vseh testirancev in števila vseh testirancev (Šetinc, 2016). 
 
Formula 6.4: Formula za izračun skupnega povprečnega časa 







Vir: Šetinc (2016). 
 
Učinkovitost izvajanja nalog 
Učinkovitost izvajanja nalog se lahko preučuje s pomočjo različnih vrednosti, navadno pa gre 
za kombinacijo uspešnosti v odvisnosti od različnih dejavnikov (npr. trajanje izvajanja, število 
napak med izvajanjem, število dotikov zaslona, število ukazov za izvedbo naloge). 
Učinkovitost smo v magistrskem delu merili s postopkom, ki ga je za potrebe testiranja 
učinkovitosti različnih formatov zapisov in programske opreme zasnoval Sergeev (2010a). 
Model za izračun učinkovitosti, ki smo ga v magistrskem delu uporabili, temelji na evalvaciji 
uspešnosti izvedene naloge v odvisnosti od časa izvajanja naloge. Učinkovitost lahko po 
standardu ISO-9241 definiramo tudi kot količino porabljenih virov, ki jih testiranec potrebuje 
za dosego ciljev (UsabilityNet: International Standards, 2007). Po mnenju Sergeeva (2010a) je 
na področju proučevanja programske opreme in vmesnikov kot relevantna mera za vir 
največkrat uporabljen čas.  
 
V magistrskem delu smo po zgledu Šetinc (2016) kot relevanten vir uporabili čas. Izračunali 
smo skupno relativno oceno časovne učinkovitosti po standardu ISO-9241, ki jo definiramo kot 
razmerje med časom uspešnih testirancev in časom vseh testirancev (UsabilityNet: 
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International Standards, 2007). 
 
Formula 6.5: Formula za skupno relativno oceno časovne učinkovitosti 
?̅? =  
∑
𝑛





𝑗=1 ∑  
𝑐
𝑖=1 𝑡𝑖𝑗
 x 100% 
Vir: Šetinc (2016). 
 
6.3.4 OCENJEVANJE ZADOVOLJSTVA UPORABNIKOV 
Medtem ko smo si lahko pri analizi zgornjih elementov pomagali z metrikami izbranih 
funkcionalnosti, smo zadovoljstvo preverjali na podlagi pozitivnega odnosa in naklonjenosti 
posameznika do uporabe izdelka (Bevan in drugi, 2015). Le-tega smo v magistrskem delu 
ocenjevali na podlagi subjektivnih ocen izdelka s strani uporabnikov. Po mnenju Nasirja in 
drugih (2008) je zadovoljstvo uporabnika povezano z intuitivno navigacijo v aplikaciji in 
zmožnostjo sistematskega iskanja rešitev, ki sledi enostavnim miselnim procesom. 
 
Informacije o zadovoljstvu uporabnikov, ki smo jih zbrali z metodo glasnega razmišljanja in 
vprašalnikom po izvedbi testiranja, smo obdelali in analizirali z metodami urejanja in 
pregledovanja materialov, iskanjem povezav in razlik med skupinami testirancev, 
oblikovanjem izbranih posplošitev in primerjavo le-teh s podatki, ki smo jih pridobili v sklopu 
izvedbe testov uporabnosti. 
 
6.3.5 ANALIZA ZBRANIH PODATKOV 
Analizo zbranih podatkov smo izvedli v dveh delih. V prvem delu smo analizirali podatke, ki 
smo jih zbrali z metodo testov uporabnosti, v drugem delu pa smo obdelali podatke, pridobljene 
z metodo glasnega razmišljanja. 
 
V sklopu izvajanja testov uporabnosti smo izvedbe posameznih testov snemali z videokamero. 
Pri vsaki nalogi, ki je sestavljala test uporabnosti, smo vnaprej določili cilj in časovne omejitve, 
znotraj katerih je predvideni cilj moral biti dosežen. Z vidika doseganja cilja smo podatke 
zbirali v dihotomni obliki: cilj je bil lahko le uspešno dosežen ali ne. Gradivo, ki smo ga zbrali, 
smo uredili in analizirali s programskim orodjem Morae. Za označevanje določenih informacij 
(npr. čas začetka in konca izvedbe naloge, uspešna izvedba naloge) smo uporabljali 




Pri izvedbi rekodiranja podatkov smo kot relevantne procese označevali izključno čas začetka 
in konca izvedbe naloge, čas trajanja naloge in podatek o uspešnem zaključku naloge. Kodiranja 
posameznih ukazov smo izvajali v skladu z naslednjimi definicijami: 
- Začetek naloge je takrat, ko raziskovalec testiranca pozove, da lahko začne z izvajanjem 
naloge (raziskovalec testiranca naslovi: "Sedaj lahko začnete z reševanjem naloge. " ali 
"Prosim. Začnite."). 
- Konec naloge je po izvedbi zaključnega ukaza naloge, s katerim je testiranec uspešno 
zaključil izvajanje naloge, oziroma, ko preteče čas, ki je bil predviden za izvajanje 
naloge (če testiranec naloge ne zaključi uspešno v predvidenem času). 
- Uspešna izvedba naloge je v primeru, da je testiranec v predvidenem časovnem roku 
uspešno zaključil zadano nalogo. Če je naloga uspešno zaključena, testiranec za izvedbo 
prejme 1 točko, v primeru, da naloga ni uspešno zaključena, prejme 0 točk. 
 
V programu Morae smo urejali tudi podatke o zadovoljstvu uporabnikov iz Vprašalnika po 
izvedbi testiranja, ki je v sklopu zbranih rezultatov vseboval besedilne podatke oziroma oceno 
Likertove lestvice (raven zadovoljstva smo definirali z ocenami od 1 do 5, kjer je bila 1 = 
najnižja vrednost in 5 = najvišja vrednost). Vse podatke smo po zaključku rekodiranja iz Morae 
izvozili v Microsoft Excel. Iz končne baze smo pobrisali podatke, ki bi lahko omogočali 
identifikacijo testirancev.  
 
Drugi del analiziranja zbranih podatkov se je navezoval na pregled vsebinskih komentarjev, ki 
smo jih med izvajanjem testov uporabnosti zbrali z metodo glasnega razmišljanja. Omenjena 
metoda se pri izvedbi testov uporabnosti pogosto uporabi z namenom, da bi raziskovalci 
pridobili boljši vpogled v mnenje testirancev (in končnih uporabnikov) ter posledično lažje 
ugotovili, katere lastnosti izdelkov so neustrezne oziroma pomanjkljive in zakaj (Nielsen, 
2012). Zbiranje podatkov z metodo glasnega razmišljanja smo posneli z diktafonom, s čimer 
smo poskrbeli za večjo kakovost zbranih podatkov in lažjo izvedbo analize, ki je vključevala 
(Nielsen, 2012): 
- urejanje in pregled materialov, 
- identifikacijo podobnih besednih zvez in ocen v sklopu posameznih nalog,  
- iskanje povezav in razlik med skupinami testirancev, 
- oblikovanje izbranih posplošitev, ki so veljale za večino iz množice testirancev, 




6.4 REZULTATI  
6.4.1 OCENA UPORABNOSTI NA OSNOVI TESTOV UPORABNOSTI  
Čeprav smo teste uporabnosti izvajali na osebah, ki so dejavni uporabniki pametnih telefonov, 
je bila njihova uspešnost pri reševanju nalog nad pričakovanji. Testiranci so cilj dosegli kar pri 
41 od skupno 42 nalog (Tabela 6.2). Na podlagi doseženih rezultatov smo izračunali skupno 
uspešnost testirancev, ki je znašala kar 97,6 odstotka. Doseženi rezultat nakazuje izjemno 
premišljenost pri zasnovi ukaznih poti in oblikovanju intuitivnega vmesnika pri testiranem 
izdelku, saj je pet od šestih testirancev že ob prvi uporabi zaganjalnika naloge v testnem 
scenariju izvedlo s 100-odstotno uspešnostjo. 
 
Neuspešna izvedba naloge je bila zabeležena pri Testirancu 6 pri Nalogi 3 in je povezana s 
sistemsko pomanjkljivostjo, ki jo bomo podrobneje analizirali v nadaljevanju. Do napake je 
prišlo med izvajanjem naloge z osnovno funkcionalnostjo, pri drugih nalogah, ki se po 
zahtevnosti izvedbe umeščajo tako med osnovne kot tudi med napredne funkcionalnosti in 
podporne tehnologije, pa ne, iz česar sklepamo, da tip funkcionalnosti nima neposrednega 
vpliva na uspešnost pri izvedbi nalog. 
 
Tabela 6.2: Uspešnost testirancev po posameznih nalogah in glede na tip funkcionalnosti 
  Vrsta funkcionalnosti 𝑛𝑐 𝑠𝑐 𝑠𝑛 
Naloga 1  Osnovne  6 1  0  
Naloga 2  Osnovne  6 1  0 
Naloga 3  Osnovne  5  0,83  0,177 
Naloga 4  Podporne teh.  6 1  0 
Naloga 5  Osnovne  6 1  0 
Naloga 6  Napredne  6 1  0 
Naloga 7  Osnovne  6 1  0 
Opomba: 𝑛𝑐=število uspešnih opravljanj; 𝑠𝑐= uspešnost; 𝑠𝑛= neuspešnost 
 
Za analizo zbranih podatkov v okviru preverjanja učinkovitosti Koala Phone Launcher igra čas 
izvajanja, zaradi izjemne uspešnosti testirancev pri izvajanju nalog, pomembnejšo vlogo kot 
uspešnost pri reševanju nalog. Tullis in Albert (2008) poudarjata, da je čas izvajanja naloge še 
posebej pomembno merilo, kadar testiramo izdelek, ki ga bodo končni potrošnik uporabljali na 
dnevni bazi oziroma celo večkrat na dan. V skladu s stopnjo uspešnosti (od 42 izvedb nalog je 
bilo uspešno zaključenih 41) smo zahtevnost posameznih nalog in učinkovitost sodelujočih 




Kot je razvidno iz Tabele 6.3, so testiranci v povprečju najhitreje izvedli Nalogo 5 (aktivacijo 
kamere in fotografiranje), za katero so v povprečju potrebovali 15,94 sekunde. Večino nalog so 
uspešno izvedli v povprečno 31,5 sekunde: 
- vnos številke in aktivacijo klica (Naloga 1) so v povprečju opravili v 30,35 sekunde; 
- aktivacijo klica v sili (Naloga 4) so v povprečju opravili v 35,46 sekunde; 
- uporabo galerije in brisanje fotografije (Naloga 6) so v povprečju opravili v 20,17 
sekunde; 
- nastavitev in aktivacijo alarma (Naloga 7) so v povprečju opravili v 40,24 sekunde. 
 
Po času trajanja sta izstopali le Naloga 2 (dodajanje novega kontakta v imenik) s povprečnim 
časom izvajanja naloge 99,08 sekunde in Naloga 3 (pošiljanje SMS-sporočila obstoječemu 
kontaktu v imeniku) s povprečnim časom izvajanja 111,06 sekunde. Na podlagi daljšega 
povprečnega časa izvajanja sklepamo, da sta bili Nalogi 2 in 3 zaradi večjega števila korakov 
za testirance zahtevnejši. Pri obeh nalogah je poleg tega največjo težavo predstavljala uporaba 
osnovne številske – ABC-tipkovnice, saj so bili vsi testiranci dejavni uporabniki pametnih 
telefonov in niso več vešči metode vnosa podatkov z večkratnim pritiskom na isto tipko. Čeprav 
so morali testiranci izvajati tako naloge iz skupin osnovnih funkcionalnosti kot tudi iz skupin 
naprednih funkcionalnosti in podpornih tehnologij, smo najdaljši povprečni čas izvajanja 
naloge zabeležili pri nalogah, ki se umeščata v skupino z osnovnimi funkcionalnostmi. 
 
Tabela 6.3: Učinkovitost izvajanja nalog glede na čas izvajanja nalog (v sekundah) 
Čas izvajanja (s) Naloga 1 Naloga 2 Naloga 3 Naloga 4 Naloga 5 Naloga 6 Naloga 7 
Testiranec 1 29,6 58,7 175,2 32,1 17,5 17,5 20,4 
Testiranec 2 37,7 78,8 66,1 37,5 11,9 18,9 38,2 
Testiranec 3 40,7 78,3 104,3 9,9 23,4 14,5 30,2 
Testiranec 4 23,6 104,9 121,4 10,9 8,5 11,1 34,7 
Testiranec 5 26 69,4 88,3 11,8 11,3 12 48,0 
Testiranec 6 24,5 204,4 346 110,6 23 47 69,9 
Min 23,6 58,7 66,1 9,9 8,5 11,1 20,4 
Max 40,7 204,4 346 110,6 23,4 47 69,9 
𝑡?̅?  30,4 99,1 111,1 35,5 15,9 20,2 40,2 
𝑡̅𝑇 30,4 99,1 150,2 35,5 15,9 20,2 40,2 
Str. odklon 7,2 53,8 102,8 38,7 6,3 13,5 17,1 
Opomba: Min=najkrajši čas izvedbe; Max=najdaljši čas izvedbe; 𝑡?̅?=povprečni čas izvedbe; 𝑡̅𝑇=skupni povprečni 
čas izvedbe 
 
Iz Tabele 6.4 je razvidno, da časi izvajanja nalog med testiranci sovpadajo s povprečnimi časi 
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izvajanja nalog, saj so kar štirje testiranci najhitreje rešili Nalogo 5 (aktivacijo kamere in 
fotografiranje). Testiranec 1 je najhitreje rešil Nalogo 6 (uporabo galerije in brisanje 
fotografije), Testiranec 3 pa je v najkrajšem času zaključil Nalogo 4 (aktivacijo klica v sili).  
Razlike v skupnem povprečnem času izvedbe med testiranci so relativno majhne in z izjemo 
Testiranca 6 jih v segmentu skupnega povprečnega časa med seboj loči manj kot 15 sekund. 
Pregled najkrajših časov izvedb s strani testirancev razkrije, da so najhitrejši časi kar 
enakomerno razdeljeni med sodelujočimi testiranci (Testiranec 4 je bil trikrat najhitrejši, 
Testiranec 1 dvakrat, Testiranca 2 in 3 vsak po enkrat), čeprav je bil v skupnem povprečnem 
času najboljši Testiranec 5, ki nobene od opravljenih nalog ni zaključil najhitreje. Na podlagi 
povprečnega časa izvedbe v primerjavi z drugimi nekoliko izstopa le Testiranec 6, ki Naloge 3 
ni opravil uspešno. Pregled njegovih časov izvajanja nalog in povprečnega časa izvedbe 
razkrije, da pri pozitivno zaključenih nalogah zaostaja za več kot 78 odstotkov (79,89 sekunde) 
glede na povprečni čas izvedbe najhitrejšega testiranca (44,75 sekunde), pri skupnem 
povprečnem času izvedbe pa zaradi presežene časovne omejitve pri Nalogi 3 za več kot 260 
odstotkov presega skupni povprečni čas izvedbe najhitrejšega testiranca (44,75 sekunde). 
 
















Naloga 1 29,6 37,7 40,7 23,6 26 24,5 
Naloga 2 58,7 78,8 78,3 104,9 69,4 204,4 
Naloga 3 175,2 66,1 104,3 121,4 88,3 346 
Naloga 4 32,1 37,5 9,9 10,9 11,8 110,6 
Naloga 5 17,5 11,9 23,4 8,5 11,3 23 
Naloga 6 17,5 18,9 14,5 11,1 12 47 
Naloga 7 20,4 38,2 30,2 34,7 48 69,9 
Min 17,5 11,9 9,9 8,5 11,3 23 
Max 175,2 78,8 104,3 121,4 88,3 346 
𝑡?̅?  58,5 48,2 50,2 52,5 44,5 79,9 
𝑡̅𝑇 58,5 48,2 50,2 52,5 44,5 117,9 
Str. odklon 57 23,9 35,3 47,7 31, 109,9 
Opomba: Min=najkrajši čas izvedbe; Max=najdaljši čas izvedbe; 𝑡?̅?=povprečni čas izvedbe; 𝑡̅𝑇=skupni povprečni 
čas izvedbe 
 
Z namenom, da bi preverili morebitne učinke intenzivnejše in naprednejše uporabe pametnih 
telefonov, smo testirance razvrstili v dve skupini. Pri določitvi meril za oblikovanje skupin smo 
se zgledovali po SURS-ovi definiciji pametnih telefonov, ki le-te definira kot naprave, ki 
uporabniku poleg osnovnih funkcij mobilnih telefonov ponujajo tudi funkcionalnosti, za katere 
se v osnovi uporabljajo računalniki (SURS, 2017). V prvo skupino smo uvrstili osnovne 
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uporabnike, ki na pametnih telefonih uporabljajo zgolj nabor osnovnih funkcionalnosti 
mobilnih telefonov in na telefonih ne uporabljajo naprednejših funkcionalnosti, drugo skupino 
pa so sestavljali napredni uporabniki, ki pametne telefone uporabljajo daljše obdobje in na 
vsakodnevni ravni uporabljajo tudi številne napredne funkcionalnosti (gl. Tabela 6.5).  
 
Tabela 6.5: Funkcionalnosti pametnih telefonov 



















Skladno z razlikami v načinu uporabe pametnih telefonov smo pričakovali izrazite razlike v 
času izvajanja nalog med testiranci iz različnih skupni, tako na ravni posameznih nalog kot tudi 
celotnega testa uporabnosti, ki bi dokazovale boljše sposobnosti naprednih uporabnikov. 
Rezultati so bili presenetljivi, saj sta najkrajša povprečna časa izvajanja testa uporabnosti 
dosegla dva osnovna uporabnika. Od tretjega do petega mesta so se razvrstili napredni 
uporabniki, ki so imeli zelo konsistentne čase, na zadnjem mestu pa se je znašel tretji od 
osnovnih uporabnikov, ki je za izvedbo nalog v povprečju porabil trikrat toliko časa kot 
najhitrejši testiranec.  
 
Pri podrobnejši analizi rezultatov smo ugotovili, da do največjega razhajanja v časih izvajanja 
prihaja pri Nalogi 3 (pošiljanje SMS-sporočila obstoječemu kontaktu v imeniku), kjer sta 
najhitrejša testiranca (osnovna uporabnika) za izvedbo naloge porabila približno minuto manj 
kot napredni uporabniki. Čeprav naj bi bili napredni uporabniki bolj vešči uporabe pametnih 
telefonov, pa po naši oceni razlika ni presenetljiva. Ključno težavo je večini testirancev 
predstavljalo pisanje SMS-sporočila na osnovni številčni – ABC-tipkovnici, pri čemer so 
morali uporabniki za vnos posamezne črke večkrat pritisniti izbrano številko. Zaganjalnik 
Koala Phone Launcher uporabniku sicer ponuja izbor različnih oblik tipkovnice za vnos črk pri 
pisanju SMS-sporočil (štirje tipi tipkovnic), a smo želeli za potrebe izvedenih testov nastavitve 
vmesnika pustiti na tovarniško (pre-)nastavljenih vrednostih. Na podlagi pridobljenih 
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rezultatov predpostavljamo, da je razlika v času izvedbe Naloge 3 povezana s prehodom 
testirancev na uporabo pametnih telefonov. Osnovni uporabniki so prehod na pametne telefone 
opravili kasneje kot napredni uporabniki, zato predvidevamo, da so pisanja sporočil na osnovni 
tipkovnici bolj vešči.  
 
Pregled Tabele 6.6 s povprečnimi časi, ki so jih testiranci porabili za izvajanja nalog, pokaže 
zanimive razlike med osnovnimi in naprednimi uporabniki. Pri osnovnih uporabnikih je treba 
poudariti veliko razliko med prvima uporabnikoma (Testiranca 2 in 5) in Testirancem 6, ki je s 
svojim časom izvajanja precej dvignil celotno povprečje skupine. Medtem ko povprečni čas 
izvajanja posamezne naloge med vsemi testiranci znaša 65,24 sekunde, je povprečni čas 
izvajanja posamezne naloge med osnovnimi uporabniki zaradi Testiranca 6 daljši (76,74 
sekunde). Standardni odklon je zelo visok (52,7 sekunde), a pričakovan glede na razlike v časih. 
Pregled povprečnih časov izvajanja nalog naprednih uporabnikov predstavlja skoraj čisto 
nasprotje prvi skupini. Standardni odklon je 4,2 sekunde, med povprečnimi časi naprednih 
uporabnikov pa je le 8 sekund razlike. Za izvedbo posamezne naloge so v povprečju porabili 
53,75 sekunde, kar je 17 odstotkov manj od povprečnega časa izvajanja posameznih nalog v 
sklopu celotnega testa.  
 
Tabela 6.6: Primerjava učinkovitosti med skupinama naprednih in osnovnih uporabnikov 
Uporabniki Povprečen čas izvajanja nalog (s) 
Osnovni uporabniki Testiranec 2 48,2 
Testiranec 5 44,5 
Testiranec 6 137,6 
Povprečje 76,7 
Std. odklon 52,7 
Napredni 
uporabniki 
Testiranec 1 58,5 
Testiranec 3 50,2 
Testiranec 4 52,5 
Povprečje 53,6 
Std. odklon 4,3 
Skupno povprečje 65,2 
Skupni std. odklon 35,7 
 
Na podlagi uspešnosti in časov izvajanja smo izračunali tudi učinkovitost po standardu ISO-
9241, ki nam pove, koliko vsega časa med izvajanjem nalog je bilo porabljenega uspešno. 
Skupna ocena učinkovitosti (?̅?) je znašala 85,27 odstotka, kar pomeni, da je bilo dobrih 85 




6.4.2 OCENA UPORABNOSTI NA OSNOVI METODE GLASNEGA RAZMIŠLJANJA IN 
POST-TESTNEGA ANKETNEGA VPRAŠALNIKA  
Vsi testiranci so se z zaganjalnikom srečali prvič in glede oblike vmesnika niso imeli posebnih 
negativnih komentarjev. Vsem se je grafična podoba domačega zaslona zdela smiselna in lepo 
oblikovana, struktura menijev zaganjalnika pa sistematična in ustrezno strukturirana. Videz 
zaganjalnika so še posebej toplo sprejeli testiranci z večjimi težavami na področju vida, saj so 
lahko zaradi velikih ikon in črk pametni telefon uporabljali brez očal za branje. Medtem ko 
testiranci pozitivnih lastnosti niso posebej izrazito omenjali, so bistveno več pozornosti 
namenili nepravilnostim in pomanjkljivostim zaganjalnika.  
 
Testiranec 1 je poudaril pomanjkljivosti menija Klici, kjer sta ga zmotila pojmovanje in 
razvrstitev ikon:  
 
Ne zdi se mi smiselno, da so meni poimenovali Klici, čeprav s klikom na tipko pridem do 
menija, ki dejansko vsebuje imenik, dnevnik in tipkovnico za vnašanje številk. Bistveno bolj 
logično bi se mi zdelo, da bi klice razdelili v dva ločena menija, še posebej, ker sta na domačem 
zaslonu dve tipki, ki nas pripeljeta v meni Klici. Prvo bi lahko imenovali imenik, tipka zeleni 
telefon levo spodaj pa bi lahko odprla zgodovino klicev. Tudi tipka za številčnico je na 
domačem zaslonu, zato je v Klicih ne potrebujem. 
 
Zaganjalnik v nastavitvah sicer omogoča določene prilagoditve domačega zaslona in 
nadomestitev zelene tipke z logom telefona za drugo funkcionalnost. 
 
Največ neskladja med testiranci je bilo zaznati pri testiranju podporne tehnologije Klic v sili. 
Medtem ko so bila mnenja Testirancev 1, 3 in 6, da je postavitev tipke SOS neprimerna: "Tipka 
SOS mora biti na osnovnem ekranu, saj gre za tipko, ki jo uporabimo, kadar je stanje kritično 
in nimamo časa iskati tipke po menijih in se sprehajati sem in tja" (Testiranec 3), je imel 
Testiranec 4 glede omenjene tematike ravno nasprotno mnenje: "Super se mi zdi, da je 
postavitev tipke SOS postavljena na številčnico in ne na domači zaslon, ker bi se drugače 
sigurno dogajalo, da bi jo ljudje pritiskali po nesreči in s tem delali probleme. " Testiranca 2 in 
5 sta bila mnenja, da trenutni položaj SOS-tipke ni ustrezen in menita, da mora biti v primeru 
stiske aktivacija SOS-klica možna z enim ukazom, istočasno pa zaradi možnosti nenamernih 
napak ne podpirata predloga, da bi se tipka umestila na osnovni zaslon: "Še najboljše bi se mi 
zdelo, da bi za SOS-klic telefon ponujal fizično tipko, tako oranžno, kot jo imajo tisti telefoni, 
ki so prilagojeni za starejše. Dobra alternativa bi se mi zdela uporaba ene od fizičnih tipk, npr. 




Povsem nasprotno je bilo stanje glede mnenja testirancev pri uporabi osnovne številske – ABC-
tipkovnice za vnos besedil, kjer je prevladovalo enotno stališče, da je "pisanje s tako tipkovnico 
povsem zgrešeno in nepotrebno. Se mi zdi, da zahteva bistveno več napora za pisanje kot pa 
celostna tipkovnica s črkami, kjer je treba tipko za želeno črko pritisniti samo enkrat" 
(Testiranec 2). Čeprav je pri uporabi celostne tipkovnice Qwertz problematična velikost črk, 
vsi testiranci menijo, da je pisanje na njej preprostejše in hitrejše kot na številski tipkovnici. 
 
Informacije, zbrane s pomočjo metode glasnega razmišljanja, smo dopolnili še z rezultati 
kratkega anketnega vprašalnika, ki so ga testiranci izpolnili pred koncem testa, s čimer smo 
želeli zagotoviti podatke o subjektivni oceni testiranca zaganjalnika. Videz zaganjalnika in 
zadovoljstvo z delovanjem zaganjalnika smo v sklopu vprašalnikov preverjali s pomočjo 
Likertove lestvice. Testiranci so omenjena parametra ocenjevali z 1 do 5, kjer 1 pomeni, da jim 
zaganjalnik "sploh ni všeč/z njim sploh niso zadovoljni", 5 pa, da jim je zaganjalnik "zelo 
všeč/so z njim zelo zadovoljni". Medtem ko pri zadovoljstvu z delovanjem ni bilo razlik glede 
na skupino uporabnikov, ki ji je testiranec pripadal, pa so pri videzu vmesnika napredni 
uporabniki videz zaganjalnika ocenili nekoliko boljše (4,333) kot osnovni uporabniki (4). 
Zaganjalnik je pri obeh ocenjevalnih parametrih prejel relativno visoko oceno, čeprav so 
testiranci v povprečju nekoliko bolje ocenili videz zaganjalnika (povprečna vrednost = 4,167; 
standardni odklon = 0,753) kot zadovoljstvo uporabnika z uporabo/delovanjem zaganjalnika 
(povprečna vrednost = 4; standardni odklon = 0,632). 
 
Poleg zgoraj omenjenih vprašanj smo testirancem v vprašalniku postavili tudi štiri vprašanja 
"odprtega tipa", s katerimi smo želeli ugotoviti, kakšen vtis so si testiranci ustvarili o 
zaganjalniku, kaj jim je bilo pri zaganjalniku všeč, kaj jih je pri zaganjalniku motilo in ali bi 
želeli v prihodnosti zaganjalnik Koala Phone Launcher uporabljati na svojem telefonu. Večina 
testirancev je zaganjalnik opisala kot enostaven za uporabo in pregleden. En testiranec je ocenil, 
da ima zaganjalnik preveč omejen nabor funkcionalnosti, zadnji testiranec pa je videz vmesnika 
ocenil kot tipičen telefon za starejše uporabnike. Na vprašanje, kaj jim je bilo pri zaganjalniku 
najbolj všeč, so skoraj vsi sodelujoči med odgovori navedli enostavnost, preglednost, velikost 
tipk in ikon.  
 
Glede slabosti, ki so testirance motile pri uporabi aplikacije, so bili odgovori bolj raznoliki: 
- aplikacija prevečkrat zmrzne oziroma deluje zelo počasi, 
- namesto združenega pregleda dnevnika (zgodovina klicev in aktivnosti) in imenika bi 
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bilo smiselno pregled omenjenih funkcionalnosti ponujati ločeno, 
- uporaba številske – ABC-tipkovnice za pisanje sporočil, 
- neustrezen in pomanjkljiv prikaz domačega zaslona,  
- nedostopnost vseh funkcionalnosti na domačem zaslonu, 
- pomanjkanje možnosti razvrščanja in umeščanja fotografij v albume, 
- pomanjkanje možnosti snemanja videoposnetkov, 
- pomanjkanje funkcionalnosti svetilke na domačem zaslonu, 
- preveč omejena funkcionalnost budilke (možnost ponavljanja alarma na dnevni ravni). 
 
Na koncu vprašalnika smo sodelujoče povprašali, ali bi želeli v prihodnje uporabljati 
zaganjalnik na svojem telefonu. Odgovori so bili enotni. V danem trenutku se za uporabo 
zaganjalnika ne bi odločil nihče, saj je večina menila, da v trenutni obliki zaganjalnik ponuja 
premajhen nabor funkcionalnosti. Naprednejši uporabniki ob tem v prihodnosti vidijo potencial 
v uporabi zaganjalnika na svojem telefonu in ga nameravajo uporabljati, ko bo za njih uporaba 
osnovnega vmesnika zaradi psihofizičnih omejitev, povezanih s starostjo, postala prezahtevna. 
Na drugi strani smo bili nad odgovori osnovnih uporabnikov presenečeni, saj, očitno po zaslugi 
navajenosti na obstoječe sisteme, niso naklonjeni prehodu na nov zaganjalnik oziroma so 
poudarili, da "uporaba pametnega telefona s tako aplikacijo ni smiselna, saj je telefon po 
zmogljivosti enak navadnemu mobitelu, le da ima slabšo baterijo" (Testiranec 6). 
 
6.5 SKUPNA OCENA REZULTATOV TESTIRANJA 
Zaganjalnik Koala Phone Launcher se je tekom testa uporabnosti izkazal za dobro zasnovan in 
ustrezno oblikovan uporabniški vmesnik, ki poenostavi delovanje pametnega telefona. V 
osnovi je zaganjalnik namenjen starejšim uporabnikom, njegova primarna naloga pa je 
olajšanje prehoda z enostavnega na pametni telefon. Pri testih uporabnosti, ki smo jih zasnovali 
za potrebe testiranja zaganjalnika, je sodelovalo šest starejših uporabnikov. Vsi uporabniki, ki 
so sodelovali v testiranju, se umeščajo med dejavne uporabnike pametnih telefonov, glede na 
poznavanje delovanja in način uporabe pa so se delili na osnovne in napredne uporabnike. 
Čeprav je zaganjalnik zasnovan z namenom lajšanja prehoda na uporabo pametnih telefonov, 
smo se pri testiranju odločili za sodelovanje dejavnih uporabnikov zaradi dveh dejavnikov: 
1. Z uporabo dejavnih uporabnikov pametnih telefonov smo se izognili potencialnim 
napakam in nerešenim nalogam, do katerih bi prišlo zaradi nepoznavanja načina 
uporabe pametnih telefonov. 
2. V sklopu magistrskega dela smo želeli preučiti, kako zaganjalnik dojemajo uporabniki 
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z različno ravnijo predznanja in ali lahko uporaba zaganjalnika osnovnemu uporabniku 
poenostavi spoznavanje novih funkcionalnosti in olajša "prehod" med naprednejše 
uporabnike. 
 
Vsem testirancem je bilo skupno, da so zaganjalnik Koala Phone Launcher prvič uporabljali 
med testiranjem. Pred začetkom izvajanja nalog smo testirancem na kratko predstavili Koala 
Phone Launcher, na kar je imel vsak testiranec na voljo pet minut, da si zaganjalnik ogleda in 
se seznani z oblikovnimi in funkcionalnimi posebnostmi, nato pa so morali eno za drugo 
opraviti vseh sedem nalog. Dejstvo, da so uporabniki dosegli 97,6-odstotno uspešnost pri 
reševanju nalog in 85-odstotno koristnost porabljenega časa, nakazuje izjemno visoko 
uporabnost zaganjalnika, visoko oceno videza in zadovoljstvo uporabnikov pa tudi dobro 
kakovost in oblikovne rešitve. 
 
Kljub temu smo med testiranjem uporabnosti opazili določene napake in pomanjkljivosti 
zaganjalnika, ki bi jih bilo treba odpraviti. Zaradi boljšega pregleda bomo najprej predstavili 
ugotovljene napake zaganjalnika: 
- Nestabilnost delovanja sistema: med testiranji se je iz neznanega razloga delovanje 
zaganjalnika upočasnilo oziroma "zmrznilo" in v dveh primerih celo prekinilo izvajanje 
naloge (sistemska ponastavitev na začetni zaslon). Vzroki za opisani dogodek so ostali 
nepojasnjeni in se ob ponovni izvedbi naloge niso ponovili. Podobne težave smo 
zasledili tudi pri testiranju konkurenčnih zaganjalnikov in pri uporabi drugih pametnih 
telefonov, zato predpostavljamo, da so omenjene težave povezane z interakcijo 
zaganjalnika in osnovnega vmesnika. Glede na dolgo dobo obstoja zaganjalnikov 
(Koala Phone Launcher obstaja že več kot štiri leta, Big Launcher pa več kot šest) bi 
pričakovali, da bo njihovo delovanje bolj optimizirano in konsistentno. 
- Nepojasnjene napake: med izvajanjem testa uporabnosti s Testirancem 3 je pri sedmi 
nalogi (ob odpiranju funkcionalnosti budilke) zaganjalnik Koala Phone Launcher 
"zmrznil" in preklopil na androidov vmesnik. Čeprav nam je uspelo zaganjalnik takoj 
spet zagnati, telefon funkcionalnosti budilke ni hotel naložiti v vmesniku zaganjalnika, 
temveč je samodejno preklapljal na androidov vmesnik. Težavo smo odpravili šele s 
popolno odstranitvijo zaganjalnika in ponovnim nameščanjem. Kljub dejstvu, da se 
omenjena težava ni več ponovila, je odprava takšne napake nujna, saj uporabnik 
zaganjalnika, ki ni vešč izvajanja naprednejših sistemskih nastavitev (npr. 




V nadaljevanju navajamo še seznam pomanjkljivosti in priporočil za optimizacijo zaganjalnika, 
ki je bil sestavljen na podlagi komentarjev testirancev in zaznamkov anketarja in se navezuje 
na opazovanje oziroma težave ob izvajanju testov uporabnosti:  
- Naknadno urejanje kontaktov: med izvajanjem naloge, ki je od uporabnikov 
zahtevala pisanje in pošiljanje SMS-sporočila, je zadnji uporabnik pomotoma izbral 
napačen kontakt. Zaganjalnik ne omogoča urejanja oziroma zamenjave izbranega 
naslovnika, zato testirancu ni preostalo drugega, kot da se je vrnil na začetni zaslon in 
ponovil celotni postopek ter posledično prekoračil časovno omejitev za izvedbo naloge 
(edina neuspešno izvedena naloga na celotnem testu uporabnosti). Funkcionalnost 
pisanja in pošiljanja sporočil bi bilo smiselno nadgraditi z dodatnimi možnostmi 
urejanja izbranega naslovnika.  
- Večstopenjsko potrjevanje ukazov: starejšim oziroma manj veščim uporabnikom se 
pri izvajanju vsakdanjih ukazov večkrat zgodi, da pomotoma pritisnejo na napačno 
tipko. Pri vnašanju in urejanju vsebin znotraj posameznih funkcionalnosti bi bilo 
smiselno dodati vmesne korake, s katerimi bi potrdili ustreznost izbora. 
- Iskalnik kontaktov pri SMS-funkciji: Pri funkcionalnosti pisanja in pošiljanja 
sporočil ob izbiri naslovnika ni možnosti uporabe iskalnika po imeniku. Uporabniku ne 
preostane drugega, kot da se pomika čez seznam vseh kontaktov in poišče izbranega 
naslovnika. 
- Nastavljanje budilke: Med Nalogo 7 je uporabnik po nesreči pritisnil napačno tipko in 
kot čas bujenja vnesel 29:59. Sistem je potrdil vnos napačne ure in ločeno od potrjenega 
prikaza v "pop – up" sporočilu javil, da bo budilka zvonila ob 5:59 (gl. Slika 6.8). 
- Pomanjkljivo prevedeni ukazi: Med nastavljanjem zaganjalnika nas je sistem pozival 
k urejanju dostopnosti in nastavljanju privzetih sistemov za izvajanje posameznih 
funkcionalnosti. Medtem ko so bila obvestila za seznanitev uporabnika v sklopu 
določanja privzetih vrednosti in tipke za potrditev ustrezno prevedena, pa so tipke za 










Slika 6.8: Sistemske napake zaganjalnika 
  
 
- Položaj SOS-tipke: Nekaterim uporabnikom se je položaj SOS-tipke zdel preveč 
odročen. Ideja uporabe te podporne tehnologije se navezuje na izredne primere, ko 
oseba zaradi travmatične izkušnje ni sposobna poklicati bližnjih oziroma pomoči z 
osnovnim postopkom, zato tudi ni smiselno, da se SOS-tipka skriva na drugi ali tretji 
ravni funkcionalnosti telefona oziroma imenika. V sklopu sistemskih nastavitev je SOS-
tipko možno nastaviti na domači zaslon, smiselno pa bi bilo razmišljati tudi o vključitvi 
mehanskih tipk za aktivacijo posebnosti funkcionalnosti (npr. trikratni pritisk stranske 
tipke, namenjene uravnavanju glasnosti zvoka, sproži SOS-funkcijo).  
- Oblika tipkovnice: Med uporabniki je ogromno nezadovoljstva povzročila številska 
tipkovnica za vnos besedila. V sistemskih nastavitvah je sicer na voljo možnost 
spremembe tipa tipkovnice, vendar je spreminjanje nastavitev za povprečnega 
uporabnika zaganjalnika Koala Phone Launcher prezahtevno. Če ustvarjalci 
zaganjalnika med svojimi uporabniki ne ciljajo le na sedanje uporabnike enostavnih 
telefonov, bi bilo priporočljivo, da ob aktivaciji zaganjalnika ponudijo možnost izbire 
tipa tipkovnice ("številska" – ABC ali "računalniška" – Qwertz) za vnos besedila. 
- Vpliv strojne opreme: Delovanje zaganjalnika je v veliki meri odvisno od strojne 
opreme oziroma zmogljivosti naprave, na kateri se program izvaja. Medtem ko 
razvijalci zaganjalnika kljub ustrezno zasnovani aplikaciji ne morejo v celoti vplivati na 
delovanje zaganjalnika (moč procesorjev in velikost delovnega spomina/rama bosta 
vedno vplivala na hitrost in konsistentnost delovanja), pa bi lahko pri oblikovanju 
zaganjalnika poskrbeli za samodejno prilagajanje vizualnega vmesnika velikosti 
zaslona (gl. Slika 6.9). Trenutna različica zaganjalnika namreč ne prilagaja velikosti 
prikaza glede na velikost zaslona, kar pomeni, da pametni telefon z večjim zaslonom 




Slika 6.9: Vpliv velikosti zaslona na grafični prikaz zaganjalnika 
  
 
Med izvajanjem testov uporabnosti smo zaznali kar nekaj pomanjkljivosti v zasnovi 
zaganjalnika Koala Phone Launcher, vendar nobena od navedenih lastnosti ni tako kritična, da 
bi potencialne uporabnike odvrnila od uporabe. Največja slabost zaganjalnikov je po mnenju 
sodelujočih pri izvedbi testov uporabnosti pogojena z omejeno funkcionalnostjo zaganjalnika. 
Na splošno so zaganjalniki trenutno oblikovani z namenom, da optimalno služijo osebam, ki 
niso vešče uporabe pametnih telefonov oziroma se uporabe šele navajajo. Usmeritev sicer ni 
napačna, a se je treba zavedati, da se število omenjenih posameznikov zmanjšuje, medtem ko 
se bo delež obstoječih uporabnikov pametnih telefonov, ki zaradi psihofizičnih omejitev, 
povezanih s staranjem, pametnih telefonov z originalnimi operacijskimi sistemi ne bodo več 
sposobni uporabljati, vztrajno povečeval.  
 
Rezultati testov so pokazali, da že osnovni uporabniki z določenim predhodnim znanjem o 
delovanju sistema in načinu uporabe pametnih telefonov pri testiranem zaganjalniku pogrešajo 
možnost uporabe dodatnih funkcionalnosti. Vsi zaganjalniki, ki smo jih v sklopu izdelave 
magistrskega dela pregledali, delujejo po enakem načelu. Določeno število osnovnih 
funkcionalnosti je v celoti zasnovalo in integrirano v delovanje zaganjalnika, preostale 
funkcionalnosti pa je možno iz zaganjalnika zagnati, a je uporabnik že v naslednjem koraku 
preusmerjen na izvorni operacijski sistem. Velika razlika v videzu funkcionalnosti in načinu 
delovanja uporabnike zato zmede in dodatnih funkcij pogosto niso sposobni uporabljati. Z 
vidika osnovnih uporabnikov bi bilo za dvig uporabne vrednosti zaganjalnika Koala Phone 
Launcherja ključno, da bi se uporaba dodatnih funkcionalnosti v vmesniku integrirala v enakem 
stilu (formatu) kot trenutno podprte funkcionalnosti (Klici/imenik, sporočila, fotoaparat, 
fotografije, budilka, svetilka, SOS in pregledovalnik aplikacij).  
 
Med zaganjalniki in androidovim operacijskim sistemom na trgu zeva velika vrzel, ki je s 
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trenutno ponudbo ni mogoče v celoti zapolniti. Nekateri proizvajalci pametnih telefonov že 
ponujajo določene prilagoditve osnovnih vmesnikov glede na psihofizične omejitve 
uporabnikov. Samsung na telefonih z operacijskim sistemom 7.0.0 ali več ponuja prilagojen 
uporabniški vmesnik za slabovidne, naglušne in uporabnike z motoričnimi omejitvami, pri 
telefonih z operacijskim sistemom Android 9.0.0 pa tudi že v celoti poenostavljen uporabniški 
vmesnik. Apple, ki trenutno velja za glavnega konkurenta Androida, stavi na operacijski sistem 
s preprostejšim uporabniškim vmesnikom (IOS) in uporabnikom ponuja osnovnejši domači 
zaslon z manjšo mero funkcionalnosti pri oblikovanju oziroma individualnih prilagoditvah 
domačega zaslona, omogoča pa nastavljanje velikosti posameznih ikon.  
 
Danes na trgu ne obstaja operacijski sistem za pametne telefone, ki bi bil v celoti prilagojen 
potrebam starejših, kar ne preseneča, saj je bila dolgo časa ciljni uporabnik pametnih telefonov 
primarno mlajša in delovno aktivna populacija, medtem ko starejši uporabniki mobilnih 
telefonov niso kazali pretirane naklonjenosti novim tehnologijam. Globalno staranje 
prebivalstva in vedno večji krog uporabnikov pametnih telefonov med starejšimi uporabniki 
ustvarjata nove trge in velik potencial za alternativne ponudbe prilagojenih uporabniških 
vmesnikov. Balanta in drugi (2015) so pokazali, da uporaba zaganjalnikov pozitivno vpliva na 
uporabniško izkušnjo uporabe pametnih telefonov za osebe, ki jih predhodno niso uporabljale, 
in starejše posameznike s psihofizičnimi težavami, naša testiranja pa nakazujejo, da si obstoječi 
uporabniki pametnih telefonov želijo boljše zmogljivosti in večjo prilagodljivost, kot jo ponuja 
uporabniški vmesnik zaganjalnika Koala Phone Launcher.  
 
Medtem ko je videz zaganjalnika skladen s potrebami uporabnikov, so omejitve zaganjalnika 
povezane z omejenim naborom funkcionalnosti, ki so ponujene v enotni grafični podobi. 
Zaganjalnik v enotni grafični podobi navadno ponuja le nabor 5–10 funkcionalnosti, pri drugih 
aplikacijah pa uporabnika sistem samo usmeri v osnovno aplikacijo, ki je izdelana in oblikovana 
za potrebe večine. Zaganjalnika, ki bi ponujal večje število naprednih funkcionalnosti, trenutno 
ni na trgu, aplikacije, ki so na voljo na spletu, pa so zaradi različnih grafičnih vmesnikov in 
ukaznih poti za neveščega uporabnika pogosto prezahtevne. Celostno rešitev za prilagoditev 
telefona določenim potrebam starejših bi namesto z uporabo zaganjalnikov lahko rešili s 
posebej prilagojenim operacijskim sistemom. Pri iskanju ustrezne rešitve za oblikovanje 
enotnega grafičnega videza uporabniškega vmesnika, tako na ravni operacijskega sistema kot 
tudi posameznih aplikacij, je kot primer dobre rešitve treba izpostaviti Microsoftov poizkus 
vstopa na tržišče pametnih telefonov. Čeprav je Windows Phone danes že propadel in kot 
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operacijski sistem na pametnih telefonih ni več dobavljiv, je v svojem delovanju in oblikovanju 
zelo uspešno združil funkcionalnosti androidovega operacijskega sistema z "videzom" 
zaganjalnikov Koala Phone Launcher in Big Launcher (gl. Slika 6.10).  
 
 
Slika 6.10: Prilagodljivost osnovnega menija operacijskega sistema Windows Phone 
   
 
Po ponudbi funkcionalnosti Windows Phone ni bil sposoben konkurirati Androidu in IOS-u, bi 
pa morda še danes obstajal, če bi ob vstopu na trg nastopil kot operacijski sistem za nezahtevne 
uporabnike oziroma tiste, ki bi si od naprave želeli predvsem preprosto uporabo osnovnih 
funkcij namesto številnih dodatnih funkcionalnosti. 
 
Kot je razvidno s Slike 6.11, je operacijski sistem Windows Phone ohranjal enotno grafično 
podobo tekom celotne strukture menijev in se za oznako funkcionalnosti ni zanašal le na 
grafične podobe, temveč so ikone v glavnem meniju vsebovale tudi pisne oznake aplikacij in 
so bile v meniju razvrščene po abecedi. 
 
Slika 6.11: Enotni koncept oblikovanja operacijskega sistema Windows Phone 
   
 
Glavne razloge za neuspešnost operacijskega sistema Windows Phone na trgu številni 
povezujejo z omejenimi razvojnimi možnostmi aplikacij. Operacijski sistem Android, ki je 
danes nameščen na približno 85 odstotkov vseh pametnih telefonov po svetu, temelji na osnovi 
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odprtokodnega sistema, ki je na voljo vsem razvijalcem programske opreme, pri Windows 
Phone pa so možnosti razvoja in trženja aplikacij temeljile na licenčnih pogodbah in dogovorih. 
Ravno koncept omejenega nabora dodatnih funkcionalnosti, ki je v povezavi s slabotno tržno 
osnovo botroval k propadu operacijskega sistema Windows Phone, je element, ki bi lahko nosil 
pozitivno konotacijo pri uporabi pametnih telefonov med starejšimi uporabniki. Nabor različnih 
aplikacij je bil v Microsoftovi spletni trgovini manjši, vendar bi bila za starejše, bolj kot obseg 
ponudbe, ključna predvsem enotna grafična podoba znotraj različnih aplikacij. Uporaba 
aplikacij z enotno grafično podobo, kot jo ima celoten uporabniški vmesnik telefona, je za 






Pametni telefoni zaradi svojih zmogljivih funkcionalnosti vedno bolj množično nadomeščajo 
uporabo osebnih in tabličnih računalnikov. V sebi združujejo funkcionalnosti številnih IKT in 
za povprečnega uporabnika odpravljajo potrebo po uporabi posebnih oziroma namenskih 
naprav, kot so fotoaparat, kamera, ura, imenik, navigacija, radio, svetilka, daljinski upravljavci 
ipd. Poleg izjemnih strojnih zmogljivosti pametne telefone odlikujejo tudi programske 
funkcionalnosti, ki uporabniku omogočajo povezavo in komunikacijo s širnim svetom. 
Osnovne oblike povezljivosti in načinov komunikacije, ki so pri enostavnih mobilnih telefonih 
vključevali predvsem funkcionalnosti klicanja in pošiljanja SMS-sporočil, pri pametnih 
telefonih dopolnjujejo oziroma v določenih pogledih celo nadomeščajo elektronska pošta, 
spletni ponudniki hipnih sporočanj, video klici in družabna omrežja. Z uporabo omenjenih 
alternativnih komunikacijskih kanalov pametni telefoni omogočajo boljšo povezljivost med 
ljudmi in lažje ohranjanje stikov z osebami, ki ne živijo v naši neposredni bližini.  
 
Medtem ko med predstavniki mlajše in dejavne populacije večina uporabnikov mobilnih 
telefonov uporablja pametne telefone, pa jih trenutno med starejšimi uporabniki v Sloveniji 60 
odstotkov še vedno prisega na uporabo enostavnih mobilnih telefonov (SURS, 2018). Čeprav 
je razlogov za nizko stopnjo uporabe več (med drugim višja cena naprave, slabša vzdržljivost 
baterije in slabša vzdržljivost naprave), največjo težavo za starejše uporabnike predstavljajo 
psihofizične težave, povezane s staranjem, zaradi katerih starejši težko zberejo motivacijo za 
učenje in obvladovanje zahtevnosti uporabniških vmesnikov na pametnih telefonih.  
 
V zadnjih letih so se na trgu pojavili programski vmesniki na pametnih telefonih, ki jih 
imenujemo zaganjalniki in omogočajo prilagoditev videza operacijskega sistema in 
poenostavitev uporabe pametnega telefona na račun zmanjšanega nabora funkcionalnosti. 
Zaganjalniki so se v preteklosti že izkazali za potencialno uporabne pri navajanju starejših na 
uporabo pametnih telefonov (Balata in drugi, 2015; Petrovčič in drugi, 2018; Dolničar in drugi, 
2016). V magistrskem delu pa smo želeli ugotoviti, kako na zaganjalnike gledajo obstoječi 
starejši uporabniki pametnih telefonov; pri čemer med osnovne uporabnike pametnih telefonov 
uvrščamo posameznike, ki so vešči rokovanja z zaslonom na dotik, na pametnih telefonih pa 





V magistrskem delu smo se odločili za testiranje zaganjalnika Koala Phone Launcher, ki 
prilagodi uporabniški vmesnik pametnega telefona za potrebe starejših uporabnikov in se je v 
preteklih študijah izkazal kot starejšim prijazno zasnovan zaganjalnik s pregledno oblikovanim 
uporabniškim vmesnikom. V empiričnem delu magistrskega dela smo zato s pomočjo testov 
uporabnosti in z metodo glasnega razmišljanja preverjali uporabnost zaganjalnika Koala Phone 
Launcher za starejše uporabnike.  
 
Teste uporabnosti smo izvedli na priložnostnem vzorcu s šestimi obstoječimi starejšimi 
uporabniki pametnih telefonov, ki smo jih glede na način uporabe pametnega telefona umestili 
v skupino osnovnih in naprednih uporabnikov, da bi preverili, kako pretekle izkušnje z uporabo 
pametnih telefonov pogojujejo izvedbo nalog (Balata in drugi, 2015). V sklopu testov so morali 
uporabniki opraviti sedem nalog, ki so vključevale uporabo osnovnih funkcionalnosti klicanja, 
vnosa stika v imenik, pošiljanja sporočil in nastavitve alarma, uporabo podporne tehnologije 
klic v sili (SOS) in uporabo naprednih funkcionalnosti fotoaparata in galerije multimedijskih 
vsebin. Ob izvedbi testov smo z metodo sočasnega glasnega razmišljanja pridobili tudi bolj 
poglobljen vpogled v mnenja uporabnikov, in sicer tako o videzu zaganjalnika kot tudi o 
njegovem delovanju, da bi s tem lahko bolje razumeli, kako in zakaj so se testiranci odločili za 
izbrane načine izvajanja posameznih nalog. 
  
Rezultati testov uporabnosti potrjujejo ugotovitve nekaterih preteklih študij, ki so poročale o 
visoki uporabnosti testiranega zaganjalnika Koala Phone Launcher. Med 42 izvedbami sedmih 
različnih nalog, ki so jih testiranci opravili v sklopu testov uporabnosti, le v enem primeru 
testiranec ni uspešno zaključil naloge. Slednja se je uvrščala med naloge z osnovnimi 
funkcionalnostmi. Skupna uspešnost uporabnikov je posledično znašala kar 97,6 odstotka, med 
celotno izvedbo testov uporabnosti pa je bilo več kot 85 odstotkov celotnega časa za testiranje 
zaganjalnika uspešno porabljenega. Kot smo že omenili, je test uporabnosti zaganjalnika potrdil 
njegovo odlično uporabnost pri izvedbi osnovnih funkcij, ki jih podpira zaganjalnik.  
 
Kljub ocenjeni visoki uporabnosti zaganjalnika glede na analizirane metrike smo zaznali tudi 
nekatere pomanjkljivosti. Med te v prvi vrsti sodijo nestabilno delovanje sistema in 
nepojasnjene napake (zamrznitev delovanja sistema). Tudi pričakovanja, da bo zaganjalnik 
deloval kot vmesna raven, ki bi osnovne uporabnike pametnih telefonov med starejšimi 
spodbudil k uporabi naprednih funkcionalnosti pametnih telefonov, testiranje ni potrdilo. 
Medtem ko imajo osnovne funkcionalnosti znotraj zaganjalnika enotno grafično in strukturno 
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obliko, se pri uporabi dodatnih funkcionalnosti drugih aplikacij enotna grafična oblika in način 
upravljanja spremenita. Na osnovi izvedenega testiranja ocenjujemo, da bi lahko le uporaba 
enotnega operacijskega sistema na ravni velikega števila proizvajalcev pametnih telefonov 
omogočala ustrezen razvoj dodatnih funkcionalnosti in podpornih aplikacij v ustreznem 
formatu, s čimer bi le-te postale privlačne tudi za starejše uporabnike. 
 
Podatki, zbrani z metodo glasnega razmišljanja, so pokazali, da testirani zaganjalnik služi 
svojemu primarnemu namenu in se uporabnikom zdi učinkovit. Pri podprtih funkcionalnostih 
ponuja zaganjalnik intuitivno izvedbo nalog, medtem ko ob uporabi nepodprtih, večinoma 
naprednih funkcionalnosti v sklopu poljubnih aplikacij, grafična podoba in dinamika ukaznih 
postopkov nista več enotni, zaradi česar se uporabniki pogosto srečujejo s težavami pri 
rokovanju. Kot primer lahko poudarimo uporabo elektronske pošte ali spletnega socialnega 
omrežja, za katerega zaganjalnik nima podprte funkcionalnosti. Aktivacija funkcionalnosti 
uporabnika iz zaganjalnika Koala Phone Launcher preusmeri na osnovno aplikacijo, ki je 
nameščena na njegovem pametnem telefonu, zaradi česar sta videz in način delovanja le-te 
drugačna.  
 
Ob zavedanju, da bi teoretični del lahko vseboval bolj izčrpen in sistematično urejen pregled 
literature o obravnavani tematiki, bi želeli na tem mestu poudariti predvsem nekaj konkretnih 
omejitev raziskave, ki smo jo izvedli v sklopu empiričnega dela magistrskega dela. Imeli smo 
majhen vzorec testirancev (n = 6), ki zaradi potrebnega predznanja s področja uporabe pametnih 
telefonov in starostnih omejitev niso bili vzorčeni slučajno. Dejavni uporabniki pametnih 
telefonov so bili za sodelovanje v raziskavi izbrani z namenom, da smo iz testov uporabnosti 
odstranili učinek težav pri rokovanju z zaganjalnikom, do katerih bi prihajalo zaradi neuporabe 
pametnih telefonov. Med testiranci so bili prisotni tako uporabniki pametnih telefonov z 
operacijskim sistemom Android kot tudi uporabniki telefonov z operacijskim sistemom iOS. 
Na področju uporabe operacijskih sistemov sicer nismo pokazali, da imajo različne predhodne 
izkušnje pomembne učinke na testirance. Čeprav Nielsen (2012) ocenjuje, da število testirancev 
uporabnikov ni kritično za pridobitev kakovostnih podatkov pri testiranju uporabnosti z metodo 
glasnega razmišljanja, bi lahko izvedba raziskave z večjim številom testirancev ponudila 
natančnejše rezultate oziroma bi primerjava zaganjalnika Koala Phone Launcher s podobnim 
zaganjalnikom razkrila morebitne napake ali pomanjkljivosti. S tem v zvezi je treba poudariti, 
da smo v empiričnem delu raziskave testirali le en izbrani zaganjalnik, kar seveda prav tako 
predstavlja težavo z vidika veljavnosti naših ugotovitev in njihove posplošljivosti na druge vrste 
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in tipe zaganjalnikov. Gre za pomembno omejitev zlasti v luči dejstva, da prehodne študije 
nakazujejo velike razlike v zasnovi in uporabnosti zaganjalnikov, ki so po namenu in zasnovi 
sorodni Koala Phone Launcherju. Ob koncu velja poudariti tudi dejstvo, da smo se v 
raziskovalnih ciljih omejili na preučevanje uporabniške izkušnje v ožjem pomenu besede. V 
tem smislu so rezultati testov nakazali učinkovitost zaganjalnika in zadovoljstvo uporabnikov 
z delovanjem/videzom zaganjalnika. V prihodnosti bi bilo vsekakor zaželeno raziskovalni okvir 
razumevanja uporabniške izkušnje razširiti v smeri osmišljanja pomena zaganjalnikov za 
kakovost življenja uporabnikov. V magistrsko delo smo sicer vključili poskus tovrstne analize, 
ki pa bi moral biti v prihodnosti metodološko nadgrajen, da bi lahko prišli do bolj (statistično 
in vsebinsko) veljavnih ugotovitev in zaključkov.  
 
V tem pogledu bi lahko poudarili, da napredni uporabniki zaganjalniku Koala Phone Launcher 
pripisujejo velik potencial in ga nameravajo uporabljati, ko zaradi psihofizičnih omejitev ne 
bodo več zmožni uporabljati osnovnih uporabniških vmesnikov na pametnih telefonih. 
Nasprotno pa osnovni uporabniki zaradi navajenosti na obstoječe uporabniške vmesnike niso 
naklonjeni prehodu na nov zaganjalnik oziroma so poudarili, da uporaba pametnega telefona z 
zaganjalnikom ni smiselna, saj je telefon po zmogljivosti enak enostavnemu mobilnemu 
telefonu – s to razliko, da ima manj zmogljivo baterijo.  
 
Za izboljšanje uporabniške izkušnje med starejšimi uporabniki pametnih telefonov bi bilo treba 
razmišljati o celostni rešitvi, ki bi ponujala konsistenten način upravljanja naprave na vseh 
ravneh delovanja. Na račun vedno večje tržne moči med starejšimi uporabniki se upravičeno 
pričakuje, da bodo proizvajalci pametnih telefonov v prihodnosti ponudili prilagojen 
operacijski sistem, ki bo ponujal enoten način uporabe in grafične podobe pri vseh 
funkcionalnostih, ki bodo uporabniku na voljo. Čeprav v tem trenutku na trgu že obstajajo 
posamezni primeri pametnih telefonov, ki imajo uporabniški vmesnik ustrezno prilagojen 
določenim potrebam določenih ciljnih skupin, pa bo le uporaba enotnega operacijskega sistema 
na ravni velikega števila proizvajalcev pametnih telefonov omogočala ustrezen razvoj dodatnih 
funkcionalnosti in podpornih aplikacij v ustreznem formatu. V primeru, da se napovedi glede 
predvidenega staranja populacije v razvitem svetu uresničijo in bo do leta 2030 več kot 20 
odstotkov vseh prebivalcev v razvitih državah starejših od 65 let, predstavlja prilagojen 
operacijski sistem na pametnih telefonih za določene potrebe starejših uporabnikov izdelek, ki 
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PRILOGA A: NAČRT TESTIRANJA UPORABNOSTI 
 
1. UVOD (10 min) 
Pozdravljeni, 
zahvaljujem se vam, ker ste se odzvali na vabilo za sodelovanje pri testiranju uporabnosti, ki 
bo del moje magistrske naloge. Testirali boste zaganjalnik za pametni telefon Koala Phone 
Launcher, ki poenostavi funkcionalnosti uporabniškega vmesnika pametnega telefona in 
starejšim uporabnikom olajša njegovo uporabo. 
 
Za izvedbo testiranj sem si pripravil pisna navodila, da bodo vsi sodelujoči prejeli enake 
osnovne informacije in opise postopkov za izvajanje nalog.  
 
Za začetek vam bom na kratko predstavil zaganjalnik Koala Phone Launcher, ki ga boste 
testirali. Koala Phone Launcher je tip zaganjalnika za pametne telefone z zaslonom na dotik, ki 
uporabniku prikazuje ikone funkcionalnosti in znake v prilagojenem formatu (večji črke in 
številke, kontrastno ozadje, jasne podobe ukaznih polj). 
Poleg osnovnih funkcij telefona, kot so klicanje ter pregled imenika in pošiljanje SMS sporočil, 
zaganjalnik omogoča tudi: 
- Klic v sili ob aktivaciji SOS gumba, kar pomeni, da sistem omogoča določitev 
telefonske številke za klic v sili in hitro klicanje pomoči v sili. Izbrani kontaktni osebi 
lahko uporabnik s pritiskom enega gumba pošlje prošnjo za pomoč preko klica in 
posreduje GPS lokacijo na kateri se nahaja. 
- Uporabo fotoaparata. 
- Uporabo galerije. 
- Uporabo budilke. 
- Uporabo svetilke. 
- Prilagojen grafični vmesnik za uporabo dodatnih aplikacij, ki so naložene na telefonu. 
 
Cilj testiranja 
Namen testiranja je pridobiti informacije o uporabnosti zaganjalnika in oceniti uporabniško 
izkušnjo posameznika. Z vašo pomočjo želim preveriti ustreznost zaganjalnika za določeno 
ciljno skupino uporabnikov in preveriti sledeče: 
- zadovoljstvo uporabnikov z zaganjalnikom,  
- enostavnost uporabe,  
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- grafično in vsebinsko ustreznost zaganjalnika, 
- učinkovitost izvajanja določenih nalog,  
- prilagodljivost zaganjalnika. 
Mnenja in odzive, ki jih bom pridobil s pomočjo vas in drugih uporabnikov, nameravam strniti 
v smiselno celoto in na podlagi rezultatov vaših testiranj oblikovati oceno uporabnosti 
zaganjalnika Koala Phone Launcher ter podati morebitne predloge za spremembe in izboljšave. 
Pred pričetkom testiranja želim poudariti, da namen pričujočega preizkusa ni testirati vas, 
ampak zaganjalnik Koala Phone Launcher. V primeru, da boste imeli pri uporabi težave, se 
zaradi tega ne obremenjujte, saj predstavlja testiranje zaganjalnika, pri katerem so odkrite 
težave, osnovo za določanje njene uporabnosti in potencialnih pomanjkljivosti. Prosim vas, da 
vsakršne pripombe in pomisleke glede delovanja oziroma videza zaganjalnika poveste na glas. 
Vaše mnenje in opažanja o zaganjalniku so zelo pomembna in mi bodo pomagala pri analizi 




Z vašo pomočjo bom testiral uporabnost zaganjalnika Koala Phone Launcher. Celoten test bo 
trajal približno eno uro. Dobili boste določene naloge, ki jih boste izvedli s pomočjo 
zaganjalnika Koala Phone Launcher.  
Prosim vas, da pri izvajanju nalog razmišljate na glas in da poveste vse, kar vam pride na misel. 
Po vsaki nalogi boste ocenili njeno težavnost in podali komentarje ter predloge, kako bi lahko 
zaganjalnik poenostavili ali izboljšali. Pred začetkom testa vas prosim, da podpišete obrazec, 
da se strinjate s sodelovanjem v raziskavi. 
 











Testiranje uporabnosti zaganjalnika Koala Phone Launcher za potrebe izdelave magistrske 
naloge študenta Fakultete za družbene vede v Ljubljani, Aleša Grnjaka 
Hvala za vaše sodelovanje pri testiranju zaganjalnika Koala Phone Launcher. Soglasje boste 
podpisali izključno z namenom, da potrdite svojo seznanjenost in strinjanje s sodelovanjem v 
raziskavi, ki je namenjena izključno za potrebe izdelave magistrske naloge. 
 
Namen testiranja: določiti uporabnost zaganjalnika Koala Phone Launcher 
Izvedba: Tekom testiranja boste izvajali določene naloge s pomočjo zaganjalnika Koala Phone 
Launcher. Telefon, na katerem boste izvajali naloge, bo prek kabla povezan z 




Strinjam se s sodelovanjem pri testiranju uporabnosti zaganjalnika Koala Phone Launcher. Pri 







3. VPRAŠALNIK PRED IZVEDBO TESTIRANJA (10 min + 10 min) 
Pred začetkom izvajanja nalog vam bom postavil nekaj kratkih vprašanj. Vaši odgovori mi 
bodo pomagali pri določanju uporabnosti zaganjalnika Koala Phone Launcher. 
 
V1: Koliko časa že uporabljate pametni telefon? 
 
V2: Zakaj ste se odločili za uporabo pametnega telefona? 
 
V3: Katere storitve in funkcionalnosti na vašem pametnem telefonu najpogosteje uporabljate? 
 
V4: Bi morda želeli uporabljati še kakšno storitev ali funkcionalnost, ki je vaš telefon ne 
omogoča? 
 
Hvala za vaše odgovore. 
4. PREGLED ZAGANJALNIKA KOALA PHONE LAUNCHER 
Sedaj vam bom pokazal zaganjalnik Koala Phone Launcher, ki jo boste testirali. Pred začetkom 
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testa imate na voljo 5 minut časa, da si zaganjalnik ogledate in ga preizkusite, nato pa vas bom 
povprašal po vašem prvem vtisu o zaganjalniku. 
 
V1: Kakšen je vaš prvi vtis o zaganjalniku na lestvici od 1 do 5, pri čemer 1 pomeni, da vam 
sploh ni všeč, 5 pa pomeni, da vam je zelo všeč? 
1 2 3 4 5 
 




5. TESTIRANJE UPORABNOSTI 
Zdaj bova začela/-i s testiranjem zaganjalnika Koala Phone Launcher. Pred vami je nekaj nalog, 
ki jih boste izvedli s pomočjo zaganjalnika. Vsako nalogo vam bom najprej predstavil. Po 
končani nalogi boste ocenili njeno težavnost ter podali svoje mnenje in povedali, kako bi 
testirane funkcije izboljšali ali poenostavili. 
 
Še enkrat vas prosim, da med reševanjem naloge razmišljate na glas in poudarjam, da 
testiram zaganjalnik in ne vas. 
 























NALOGE (60 min) 
Nalog
a 
Opis Koraki Konec Max.
T 
Možne težave 
#1 Pokličite telefonsko 
številko __________ in se 
vrnite na domači zaslon. Ko 
boste zaslišali zvonjenje, 
lahko klic prekinete. 
Tipkovnica -> 
Vnesite številko 














__________ shranite v 
telefonski imenik kot Jaka 
Racman (vnesite le osnovne 
podatke o stiku – ime; 
priimek).  
 
Klici -> Dodaj 
Stik-> Določi 










Ne zna poiskati 
zadnje klicane 
številke. 
Ne najde možnosti 
za dodajanje zadnjih 
klicanih številk med 
stike. 
Težave z uporabo 
tipkovnice. 
 
#3 Stiku Miki Miška pošljite 














Ne najde možnosti 
za pošiljanje 
sporočila stiku. 
Težave z uporabo 
tipkovnice. 
 
#4 Aktivirajte klic v sili.  Tipkovnica -> 





Ne ve, ali zadostuje 
pritisk na tipko SOS 
ali mora v 
podmeniju klikniti 
še na tipko SOS 
telefon 
 















Posname manj ali 
več fotografij kot je 
potrebno 
 
#6 Iz galerije telefona izbrišite 
sliko 
Fotografije -> 
izberite sliko -> 
izbriši sliko -> 
Potrdite izbris 
slike 
Izbrisana slika ni 
vidna v galeriji 
3 
min 
Ne zna izbrati 
fotografije. 
Ne najde ukaza za 
izbris. 
#7 Nastavite alarm za 10:30, ki 
vas bo spomnil da imate 











aplikacije se zmede 
in ne najde alarma. 
Ne zna nastaviti 
alarma. 









Vpisali ste se na Univerzo za tretje življenjsko obdobje. Tam ste spoznali gospoda Petra Pana, s 
katerim ste se dogovorili, da se bosta še kdaj slišala. Peter vam je dal svojo telefonsko številko. 
Pokličite ga na to telefonsko številko. 
 
Opis naloge 1: 
Pokličite telefonsko številko __________ in se vrnite na domači zaslon. Ko boste zaslišali 
zvonjenje, lahko klic prekinete. 
 
Potek naloge: 
Tipkovnica -> Vnesite številko -> Kliči -> Domov  
 
Konec naloge: 
Pokliče stik in se vrne na domači zaslon. 
 
Maksimalni / dejanski čas izvajanja naloge: 5 minut / 
 
 











Mnenje (Kakšen se vam zdi klicalnik? Kakšna se vam zdi številčnica pri klicalniku? Kakšen se 

























Naloga 2  
 
Želeli bi shraniti telefonsko številko gospoda Racmana med svoje stike. 
 
Opis naloge 2: 
Telefonsko številko __________ shranite v telefonski imenik kot Jaka Racman (vnesite le 
osnovne podatke o stiku – ime; priimek).  
 
Potek naloge: 
Klici -> Dodaj Stik-> Določi novo ime -> Nastavi številko -> Shrani 
  
Konec naloge: 
Uspešno shrani stik. 
 
Maksimalni / dejanski čas izvajanja naloge: 5 minut / 
 







Mnenje (Kakšen se vam zdi postopek dodajanja nove telefonske številke v imenik? Kaj menite o 


































Stiku, ki je shranjen v telefonskem imeniku, želite poslati kratek SMS. 
 
Opis naloge 3: 
Stiku Miki Miška pošljite SMS sporočilo z besedilom "Greš na kavo". 
 
Potek naloge: 
Napišite novo -> Izberi stik-> vnos sporočila -> Pošlji  
 
Konec naloge: 
Pošlje SMS sporočilo. 
  
Maksimalni / dejanski čas izvajanja naloge: 5 minut / 
 








Mnenje (Kakšna se vam zdi funkcionalnost pošiljanja sporočil? Kaj menite o videzu imenika 


































Zaganjalnik Koala Phone Launcher vam omogoča, da lahko kadarkoli v trenutku pokličete 
pomoč. Predstavljajte si, da med delom na vrtu nenadoma začutite slabost. Kako bi poklicali 
nujno medicinsko pomoč? 
 
Opis naloge 4: 
Aktivirajte klic v sili. 
 
Potek naloge: 
Tipkovnica -> tipka SOS  
 
Konec naloge: 
Izbere gumb "SOS". 
 
Maksimalni / dejanski čas izvajanja naloge: 3 minute / 
 










































Na rojstnodnevni zabavi želite fotografirati vnuka, ki ravno odpira darilo. S funkcijo Fotoaparat 
naredite fotografijo rojstnodnevnega slavja.  
 
Opis naloge 5: 
Odprite funkcionalnost Fotoaparat in naredite fotografijo. 
 
Potek naloge: 





Maksimalni / dejanski čas izvajanja naloge: 5 minuti / 
 







Mnenje (Kaj menite o preglednosti razpoložljive funkcionalnosti? Se vam zdi aplikacija dovolj 


































Pametni telefoni uporabnikom nudijo možnost hranjenja in pregleda mnogih fotografij, videov 
in drugih multimedijskih vsebin. Da bi imeli zbirko osebnih posnetkov lepo urejeno je občasno 
izbrane vsebine potrebno tudi izbrisati. Odprite galerije telefona in izbrišite sliko. 
 
Opis naloge 6: 
Iz galerije telefona izbrišite sliko Miki Miške 
 
Potek naloge: 
Fotografije -> izberite sliko -> izbriši sliko  
 
Konec naloge: 
Izbrisana slika ni vidna v galeriji 
 
Maksimalni / dejanski čas izvajanja naloge: 3 minut / 
 








Mnenje (Kaj menite o oznaki za dostop do galerije? Je postopek izbrisa datoteke dovolj 
































Pred vami je še zadnja naloga. Predstavljate si, da morate jutri ob 11.00 k zobozdravniku. Da 
ne boste pozabili, nastavite alarm, ki vas bo opozoril pol ure pred rokom. 
 
Opis naloge 7: 
Nastavite alarm za 10:30, ki vas bo spomnil da imate jutri ob 11:00 zobozdravnika  
 
Potek naloge: 
Budilka -> Nastavite čas bujenja -> shrani 
 
Konec naloge: 
Alarm je shranjen in vključen. 
 
Maksimalni / dejanski čas izvajanja naloge: 5 minut / 
 








Mnenje (Je funkcija budilke dovolj smiselno zasnovana, da je postopek uporabe jasen 

































6. VPRAŠALNIK PO IZVEDBI TESTIRANJA, (15 MIN) 
Prišli ste do konca izvajanja nalog. Še enkrat se vam zahvaljujem za sodelovanje. Šlo vam je odlično. 
Za konec vas prosim le še, da na hitro odgovorite na nekaj vprašanj o vašem vtisu glede zaganjalnika.  
Testiran zaganjalnik je pridobljena s spletnega mesta Google Play in ga za potrebe naloge ocenjujem 
kot neodvisni ocenjevalec, zato vas prosim, da odkrito poveste svoje kritično mnenje. 
 
V1: Kako bi ocenili vaše zadovoljstvo z zaganjalnikom na lestvici od 1 do 5 ( 1 pomeni, da z njim 
sploh niste zadovoljni, 5 pa pomeni, da ste z zaganjalnikom zelo zadovoljni)? 
1 2 3 4 5 
 
V2: Kako bi z lastnimi besedami opisali zaganjalnik Koala Phone Launcher? 
 
 
V3: Navedite dve stvari, ki sta vam bili pri zaganjalniku še posebej všeč. 
 
 




V5: Ali bi želeli v prihodnosti uporabljati zaganjalnik Koala Phone Launcher na svojem 
pametnem telefonu? Kaj je razlog za vašo odločitev? 
 
 
Bi želeli za konec dodati kaj glede testiranja ali samega zaganjalnika Koala Phone Launcher? 
 
 
Še enkrat hvala za sodelovanje! 
